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Piętnaście poziomów pompujących 
adrenalinę, hordy zmutowanych 
wrogów, lasery, bomby, karabiny 
plazmowe, pociski samosterujące, 
działka fotonowe, w pełni trójwy¬ 
miarowe systemy cyberkorytarzy. 


Pilotujesz jeden z samolotów wkraczających 
możliwościami w XXI wiek F-22, F-14 lub FA/18. 

Nowe specjalne technologie TEXTUREAL ™ i 
3DNA™ do tworzenia realistycznych terenów 3D. 
Ponad dwa miliony kilometrów kwadratowych 
terenów, czyli ponad dziesięć razy więcej niż 
w każdym innym znanymi Ci symulatorze. 
Wirtualny interface 30, nieograniczone pole 
widzenia, ponad 90 misji na całej Ziemi. 


animowana, wciągająca gra przygodowa 
znakomita ręcznie rysowana grafika 
spotkania z pozaziemskimi istotami 
olbrzymia ilość zagadek i łamigłówek 
unikalny. niebanalny, pełen subtelnego 
humoru i zwrotów akcji scenariusz 


Gra przygodowa w SVGA po polsku 
Ponad 50 bajecznie kolorowych 
lokacji, ponad 100 osób biorą- } 
cych udział w grze. ponad 50 
czasami niezwykłych czynności. A 
Znakomity, pełen humoru 
wielowątkowy scenariusz. 

Urocza era śmiesznych koszul, 
dużych kapeluszy, wymyśl- A 
nych spodni, pojedynków o 
honor, a czasami... o nic! 


Dzięki Avalon Hill i wspaniałej grze Wooden 
Ships & Iron Men mamy okazję dowodzić 
okrętami wojennymi floty amerykańskiej, 
brytyjskiej, francuskiej czy hiszpańskiej w 
najpiękniejszych czasach morskich przygód, 
czasach rewolucji i erze Napoleońskiej, na 
przełomie XVIII i XIX wieku. 


ponad 5000 klatek animacji przeznaczono 
tylko dla samej bohaterki Lary Croft 
16 olbrzymich poziomów znajdujących 
się na czterech kontynentach 
unikalny wieloźródłowy system audio 
po raz pierwszy zastosowano system 
śledzenia obiektów ruchomą kamerą 
pierwsza, prawdziwa, interaktywna gra 
z nieliniowym konstruowaniem akcji 
nieograniczona swoboda ruchu w 
liczonych w czasie rzeczywistym, 
niezwykłych graficznie labiryntach 3D 


Najnowsza i najlepsza współczesna 
symulacja morska, pełne odzwierciedle¬ 
nie rzeczywistości, edytor scenariuszy 
oraz ponad 100 już gotowych. Kontrola 
wszystkich rodzajów wojsk biorących 
udział w morskich kampaniach. 

Program używany do szkoleń przez 
Armię Stanów Zjednoczonych. 


3rd REICH to pełne sześć lat kampanii od 
ataku na Polskę, aż po upadek Berlina. 
Walki w całej Europie od Portugalii po 
Moskwę, od Norwegii, po Afrykę Północną. 
Najbardziej rozbudowana, klasyczna gra 
strategiczna w jaką grałeś. 


Dystrybucja w Polsce: MIRAGE MEDIA s.c. 

03-933 Warszawa, ul. Obrońców 2c 

lel./fa* 616 1555,616 1551,617 9321, e-mail: mirage@ikp.atm.com.pl 
Sklep firmowy. 03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4, te/. 671 7777 


























tł igilia i Syl- 

należą już do 

przeszłości. Przed nami nowy 
wspaniały rok 1997, który wypada 

rozpocząć z jak najlepszymi intencjami. ' 

My zaczynamy po od wręczenia nagród za 
świąteczne konkursy (patrz: strona 7). U numerze 
nie zabraknie także recenzji i opisów gier. Wśród no¬ 
wości na czoło wysuwają się trzy pozycje: Tomb Ruider, 

C&C: Red Alert i Discworld 2 - wszystkie tak dobre, że po¬ 
stanowiliśmy uhonorować je znaczkiem ŚGK POLECA. Z roz¬ 
wiązań polecam opis przejścia kolejnych misji wraz.mapami doty¬ 
czący gry Warcraft 2: Beyond the Dark Portal. Ponadto w tym nume¬ 
rze po raz pierwszy pojawia się dział „ŚGK przedstawia", w którym pre¬ 
zentować będziemy kolejnych producentów i dystrybutorów gier komputero¬ 
wych. II wielu swoich listach postulowaliście jego powstanie i teraz, spełniamy 
tę prośbę. 

Juz za miesiąc przedstawimy laureatów naszego konkursu na grę roku. Stawką 
są ZŁOTE DYSKI '96 i HIThl '96. D/a Czytelników, którzy wezmą udział w typowaniu 
liderów, przewidzieliśmy oczywiście nagrody - szczegóły na stronie 7. Wyróżnionym 
firmom wręczymy nasze trofea na PLAY-BOXIE, gdzie przy 
okazji będziemy obchodzić wydanie 50. numeru ŚGK. 

Nawiasem mówiąc, na katowickich targach szykuje się / 

niezła zabawa. Koniecznie zajrzyjcie na nasze stano- / 

wisko. ( /-z-J 
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O tej grze było głośno 
już od dawna. W zamierze¬ 
niach miała ona przerosnąć 
jakością nawet swój pier¬ 
wowzór - Command & Con- 
quer. I słowo stało się cia¬ 
łem. 


3D Decathlon 
Admirał Sea Baftles 
Alien Trilofiy 
Amok 

Betrayal at Krondor 
Blood 

Championship Manager 2 
Cloak 

Dark Reign 
Destruction Derby 2 
Ecstatica 2 

Heroes of Mighf & Magie 2 

Queen: The Eye 

Rama 

Star Nafions 
Terracide 
The Haunting 
Time Warriors 
W ag es of War 


Nowych gier na Amigę 
jest jak na lekarstwo i dlate¬ 
go każdy nowy tytuł cieszy. 
Tym razem propozycja w dzie- 
dzinie bijatyk - całkiem 
zgrabna rzecz. 


Kolejna częsc przygód 
dzielnego Rincewinda w Świę¬ 
cie Dysku. Tym razem sce¬ 
nariusza nie napisał Terry 
Pratchett. ale ponoć miał za¬ 
ufanie do autorów gry. 
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TRYBUNA 


Hind to kolejny symula¬ 
tor śmigłowca. Co prawda, 
grę wykonano w grafice we¬ 
ktorowej, ale za to jak! Czyż- 
( by w końcu pojawił się na¬ 
stępca Gunshipa 2000? 




Tomb Raider 


Zgrabna dziewczyna, 
mroczne labirynty, starożyt¬ 
ne bóstwa, a wszystko to 
w środowisku 3D, w dodat¬ 
ku wykonane na najwyż¬ 
szym poziomie. Czy można 
chcieć czegoś więcej? 


Bez prądu 

74 

Gambleriada - Jesień '96 fez. 2J 

56 

Indeks gier - ŚGK 1996 

78 

(PS CG: To już Pięć lat! 

53 

Kantyna 

58 

Listy 

6 

Między nami. graczami... 

51 

Ogłoszenia 

80 

Przerażacze 

76 

Rady i porady 

61 

SOS 

62 

Tawerna 

59 

Triki 

64 

Wyspa doktora Moreau 

77 

| SPRZĘT 

Encyklopedie DK 

68 

Igła w stogu siana fez. 4J 

72 

Internauci nie gęsi... 

73 

Media Factor 

69 

Poczta sprzętowa 

66 

Web news 

71 

Wieści... 

67 


" 





















Niska ten* ■ W** 1***^ 



. _ ier; a bsolute W"*** 1 ' 

•ecetoweu! M , -, k » xa wiera między g^Sagic, Chasm, D*| 9 * || a M.A.X., 

łasi iwli|* eełnjr ^pchimedean Dynasty, B , tords of the R star 'generał, 

S 2 s^^S 2 Stó=««=- - 

teel Pant . he ” ińa pograć! 

v ktdre nie można p 9 _i... na d 


SSETP»myAmi^dae*awe jgo e} u.. . 

arewafe, P“*^u7kie/nie trzeba dodawać wdę ciekawych stro" * 

zystko jest świezm* zamieściliśmy P ar * spróbuj sam, jah smakuje 

E(j nie masz ^ 

rld Wide Weba, ktdre mo weie ieniu! Tym razem 

w Poisce - komiks na CD! pędzlu w nowym 

za tym ■ po raz boh aterów... wytniesz kupon P re "“” i f ^ 

baczysz innych niz zwy jć do domu, o ile wyt zapomnij n 

-- 

g*,.’mtoS«£™ypo"“'j by# 2<l późno! 

Ile zwlekaj! Jutro może by« » P 


Hl.lłyUol' AMIKOM, ul Piłsudskiego 18, ti-l. 0 85 4 J 60 28 i - 

lilfhko HmI.i: Andrzej Ijofm.in, ul I Amm u/oisk.i Pulikicuó/WI tel OH 18 i 
Kwhfco w.*1 r.M U. łorMT. ul. CyiikNsku 14 • > 

11 MINGS. ul. Stwomtejsk.i 1 2 / 1 . 1 , Uri. 0 77 16 


IJr/u/Ow. '.klep Pr/eniytiowy: ul Mu kurwic/, i 5 . 

Bydgoszcz: /loty Smok, ul. Gd.lltslc.l 42 , 

Bydgoszcz: CHIP PARADISk'. ul. Śnlodeckiph 28 tel. 0-5Ż 4^54-94 

llycl<|m/i, A7APOL ul Sienkiewiczu I, t<4. 0 52 15 67/16 

Bydgoszcz INI O PANDA. ul. SllPKlcckich 70, tul. 0-52 28 73 03 

Bydgoszi / PI l.o. Selekt i.i . ul Gdońsku 32, tel. 21-0*41 ^ 

Bydgotz'/ CO ProJi ktAA Jnglcllońskn 70 

Bytom: l!l SICOM, ul/Kolejowu 6, tel 0 12 81-49 1 / *' 

norjiunów COMMAK. ul \X/urs/.iwsll<! 37. tel. (0 /31 12-31 91 

Gdynio. MAU/IX, ul. Jkn.i z Kolnu 2! ti.lr 0-58 70-12 49 

'•UWICI- MfRUlRIUS, ul Konitytuijl I4li. tel. Q32 31 78-81 

(illwiie dl ii JANA'"CiCH". ul IS.nl/rklego 4. u-l. II 77 70 wt-w. 122 /' 

fjliwire CII I.C7CJK II", ul Grodown lu 

'illyyue fSIMAoii IKAR , ul 2wycieitw.i 21 i 

k-luruu Oor.ir PRIMA, ul. Puc /Iowa 5 (< l y //.] ^4 

lirtlu- KARPA IV, ul Rynek 14 r 

K.ilH/r stonki. I kinowe • lit IW. ul. ŚrOOmlejsk.i 76, tel. 0-62 573 816 

K.itnwlie COMPACT STUDIO, ul. JÓZC‘fowsk.1 1 14/6/. tul. 0-32 106-27 68 - 

KOs/ulln IAIRA ul /wy<l v :.lwu 104.1, tel. 0-94*82 WTf** 

Ki.ików IIAIPt tek, ul. WKImuIT lei 0 17^7 79 97 - cl' 

Ki.ik uw: Ig fcR urWemurtlnlc/j II, u l O l 7 1.67.9-72 . -At.r*. '? 

Kiuk<WXD PtcyeKl, ul. Sl.lluwikM 65 

KwjiJ/yre r.RAf l )MM I’ U . ul. But.ilionów Cillupsklch 75 tel |0 55| 79 72 40 
luliliii XYZ. ul Okopowu 6. tel. 0 81 73 62-66 

l.uil/ -..Ilon Prusy AKfi. ul Piotrkowska ród/.intenhortu, teł. 0-42 10 77 40 
lodź Ktk-ij.irnlu I lektruulk.i. ul Piutrkowsku 19, tel 0 42 17 51 64 
lod/ Kskjgumlu Uektiiiiiik.i. ul. Piotrkowsko 199, tel. 047 16 6/ 58 


Łódź-PACMAL ul, Nustrojowa 54, 
lublin: XYZ, uj.. Okopowa 6 

Malbork GRACOMA/L ul. Mickiewicza 26, tel. 0 55 72 65 69 
Płrek RH U. AZET. uTKtólewlecku 25, tel 62-60-77 
Poznań. BI&K COMPUTER! ul. Wierzblęcird 37. tel 0-61 33 19 71 
Po/nart: EUREKA, ul. 27 (Trudnią 17/19 |OH Domur lllp) 

Ruda Śląska: RED BO/, Ul. WaintaSci 14. tel. 48-14-86 wew. 20 
Rzeszów: AS/ALON, ul. Targowa I /X p. tel. 0 17 52 27 07 (HURT + DETAL) 
Rzeszów: IMM, D H. EUROPA II. III p 
Rzeszów: ARES. O.H. EUROPA II, III p. 

R/es/ów: Multimedia Shop# OUATRO, ul. Matejki 2 
RZęszow Optimus ComfÓR. ul Lisa Kul/ 3 

R/eszów. BAJT, ul. Krcy/^nowskiego 22 . . 

Przeworsk: ARTlsOM. ulfKoriopnickiej 12 

Sanok: AGAT, ul. Chonsfta 10 7 

Stalowa Wola ASCCMI. ul, Jana Pawła II 11/35 . 

yrtfzecin: GIL, ul. IX^s 2 yńskiego 11 ' . 

Szczecin: FHU H. Sffnowitc, ul Parkowa 35/16, tei. 0-91 23 00 91 

Tomaszów Ma/.: AMI-MAX PH Ja g ó dl<ą J Mtnx/arS7awska 8/10, tel. 0-44 24-6>Ó2 

Warszawa: Arm^g Conjputaieserwerur Batorego 10. tel. 0-22 25 93-70 


\ 


^ ^ ' 


Wdrs7^’//ci. Co/tj^uj jT Batorego 10, teJ. 0-22 25 93 70 

War-5/.ciwa: Kulik, giełda kornputero*/ya 

War^dyyrr^MIRAGE, uJ. Gen. Abrahama 4, te!. 0-22 671 f 5r51 J 

'X/rr$*N.\: CD krojekt. ul. Indyjska 25a, tel. 0 22 672 80-18 / 

WpriiAwtr Cp Projekt, ul. Pereca 2 

,\X/ar#y«wćn Digital /viuitimedia Group, ul Grzybowska 39; tel.^p-22 870-82 ^ 
Warszawa: A/1APK50F7, ul. Per/yrtskiego 2. tel. 0-22 6&3-93-9ft •/ 

Warszawa; ANDROMEDA, giełda ul. (jrzybowska ' v 

Września EURFKĄ, ul. Wojska Polskiego 13. tel- (M>6 36r^ J 4'" 

Zabrze; r.H.IJ. I^AM, ul. św. Jana 4a/6. tel. ! 7144-11 wew.5^44 
Zabrze; RED BOX HARCERZ' , ul. Wyzwoleni«Łt3, >el 171 54-59 
Zabrze; RED BOX, pi Krakowski J, tel. 171-5^4 wew. 20 

\ 4 ^ 







1. Mam prob¬ 
lem. Powiedzcie 
mi, jakie listy lub 
odpowiedzi na kon¬ 
kursy należy wysy¬ 
łać na adres re¬ 
dakcji, a jakie na 


No nie, ktoś tuchyba po¬ 
mylił adresy. zajmujemy się 

wysyłką gier już roku, więc skąd 

u Ciebie, Michale, taki pomysł? Świat 
pełen jest dziwaków. 


adres korespondencyjny ? 

2. Dlaczego w numerze 12/96 nie 
było LISTÓW. Były tylko w dziale 
KONSOLA. Czy listy Czytelników są 
przełożone na strony konsolowe? 

Łukasz Połeckl, Zakopane 



Obiecaliście, 
te co trzy mie¬ 
siące ma odby¬ 
wać się losowa¬ 
nie Amigi 1200, 
oczywiście tylko 
dla prenumerato- 


ODP.1. Zasadniczo adres redakcji 
zastrzeżony jest dla naszych autorów 
i dla firm, zaś Czytelnicy powinni przy¬ 
syłać swoje listy na adres korespon¬ 
dencyjny. Nie wdając się w szczegóły, 
chodzi o łatwiejsze posegregowanie nad¬ 
chodzącej korespondencji. Niemniej 
jeśli już ktoś się pomyli, tolerujemy to i 
przekładamy list do stosownej szuflady. 

ODP.2. Dział LISTY „wypadł" z nu¬ 
meru 12/96 w ostatniej chwili, gdyż za¬ 
brakło miejsca na świąteczne konkur¬ 
sy, a te bardzo chcieliśmy zamieścić. 
Szkoda, że obyło się to takim kosztem, 
ale nie mieliśmy wyboru. W przyszłoś¬ 
ci postaramy się nie czynić takich gam¬ 
bitów. 



Serdecznie 
pozdrawiam i pro¬ 
szę o przesłanie 
oferty programów 
komputerowych 
wraz z cennikiem. 

Michał Skałecki 
Zabrze 



nieważ mam Amigę, tylko takie gry ml 
zostają. W związku z tą grą mam do 
Was dużą prośbę. Czy moglibyście 
wydrukować jej opis w rubryce 
RETRO? Wiem, te kiedyś jut opisy¬ 
waliście tę grę, lecz niestety nie mam 
dostępu do tak starych numerów 
ŚGK Jeżeli to okaże się niemożliwe, 
to chociaż napiszcie, w jaki sposób 
przejść pierwszą misję (aż wstyd się 
przyznać, te nie mogę jej przejść). 

Ponadto mam do Was jeszcze 
jedną prośtrę. Wydrukujcie spis najlep¬ 
szych strategii na A1200. Chodzi mi 
o gry w stylu ^Fieids ot Gkrry 0 1 J-iistory 
Une 1914-1918", najlepiej gdyby byty 
to programy z opcją na dwóch graczy. 

Radek z Poznania 


rów. Ostatnie losowanie byk > przed wa¬ 
kacjami. Co z następnymi? 

Tadek Węgrzyńskl, Nowy Sącz 


Obiecaliśmy i słowa dotrzymuje¬ 
my. Przejrzyj uważnie zeszłoroczne nu¬ 
mery ŚGK. Pierwszą Amigę otrzymał 
Piotr Brzozowski (6/96, str. 4), drugą 
Mirosław Surówka (10/96, str. 60), zaś 
trzecią Ryszard Gąszczyk (patrz obok). 
Zgadza się? 

Przy okazji chciałbym powiado¬ 
mić, że w tym roku zmieniamy rodzaj 
nagrody. Otóż w grudniu 1997 wylosu¬ 
jemy wśród naszych prenumeratorów 
(rocznych i półrocznych), dziesięć pre¬ 
numerat na rok następny, tj. 1998. 
Szczegóły na stronie z blankietem 
prenumeraty. Szykujemy też kilka in¬ 
nych niespodzianek, ale na razie są 
one w fazie projektu i lepiej nie uprze¬ 
dzać faktów. 


Ciężki to orzech do zgryzienia. Do¬ 
kładny opis gry zamieściliśmy już w nu¬ 
merze 11/94 ŚGK i nie ma szans, aby¬ 
śmy wydrukowali go ponownie w tej 
samej postaci. Jedynym rozwiązaniem 
problemu, jaki przychodzi mi do głowy, 
jest namówienie autora opisu, aby po¬ 
wrócił do tematu i dla odmiany przygo¬ 
tował mapki z przejściem kolejnych mi¬ 
sji. Ale czy to się uda - trudno powie¬ 
dzieć. 

W kwestii spisu strategii sprawa 
jest prostsza. Rozumiem, że interesują 
Cię gry o tematyce wojennej, oto więc 
moja prywatna lista (pamiętaj, że mój 
gust nie musi pokrywać się z Twoim): 
„Empire", „Battle lsle“, „Battle Isle '93“. 
„Warlords", „Realms", „Celtic Legends", 
„Castles 2“, „North & South", „Blue & 
Grey“. Polecam Ci także „Dune 2", 
„The Settlers" oraz „UFO - Enemy Un- 
known" - gry nieco odmienne od prefe¬ 
rowanych przez Ciebie, ale wartych 
(i to jak wartych) uwagi. 


Piszę do Was 
w sprawie gry .Sabre 
Team". Wtem, te to 
stary tytuł, ale po- 



Biorę udział we 
wszelakich kon¬ 
kursach i uważam, 
te jest ich wystar¬ 
czająco duto, ale 
chciałbym podsu¬ 
nąć Wam pewien 



krzyżówki i chciałbym zobaczyć w ŚGK 
(jeśli to możliwe) krzyżówkę o tematy¬ 
ce gier komputerowych. Można by co 
miesiąc zamieszczać jedną z nich i po 
roku wylosować finalistę. Poniżej za¬ 
mieszczam przykład takiej krzyżówki 
(tu następuje diagram wraz z hasłami - 
przyp. P.P.) 

Mateusz Biliński 
Bielsko-Biała 


Nie jest to dla nas pomysł nowa¬ 
torski, gdyż już kiedyś zamieściliśmy 
krzyżówkę o tematyce gier komputero¬ 
wych, ale za radę dziękujemy. Nieste¬ 
ty. obecnie nie mamy nikogo, kto by 
chciał i potrafił zająć się tym tematem. 
Poza tym wolimy nasze obecne kon¬ 
kursy - trochę zwariowane i unikalne w 
skali światowej (a co!). Może kiedyś... 

c 



Mam do Was 
wiefło żal. Otóż ku¬ 
piłem ŚGK 11/961 
w ogłoszeniu fir¬ 
my TOMsoft zna¬ 
lazłem grę .Thls 
means wari’ w cenie 36 zł. Nie 
zwlekając, rzuciłem się do stwego ŚGK 
gdzie była zamieszczona recenzja tej 
strategii i spojrzałem na wymogi. Tak, 
wszystko się zgadza. Zamówiłem I do¬ 
stałem. Otwieram pudełko, wlepiam 
wzrok w wymagania. I co? Wymagana 
karta SVGA (...). Biegam, pomóżcie mil 
Robert Czulda, Łódź 


pomysł. Osobiście lubię rozwiązywać 


Żal rozumiem, choć pretensji nie 
przyjmuję. W metce nie zostało napi¬ 
sane, czy gra przeznaczona jest na 
VGA czy SVGA, a skoro tak, należało 
ten fakt sprawdzić przed zakupem gry. 
Kupowanie na zasadzie „być może bę¬ 
dzie jak myślę" w takich przypadkach 
absolutnie nie zdaje egzaminu. Ponie¬ 
waż jednak, jak napisałem na począt¬ 
ku, żal rozumiem (sam przecież jestem 
graczem), spróbuję coś w tej sprawie 
zrobić - ale to w drodze wyjątku. Pro¬ 
szę Cię o kontakt telefoniczny (prosić 
Naczelnego). I głowa do góry - nie ma 
sytuacji bez wyjścia. 


AMIGOWCY! ♦ AMIGOWCY! ^ AMIGOWCY! * AMIGOWCY! 


Hll 


I have Amiga. Obviously 
I love my Computer but I have 
a problem. There have been 
less and less games created 
on Amiga lately. Why?! This 
is a very good Computer! Can 
you do something about it? 
HEEELP! 

Amigaman 


Zgodnie z obietnicą publikujemy wzór listu uprasza¬ 
jącego o produkcję większej ilość gier na Amigę. Długo 
zastanawialiśmy się nad treścią listu. Nie mógł przecież 
być ani zbyt długi, ani zbyt poważny. Ostatecznie wyglą¬ 
da, jak wygląda. Oto jego wolne tłumaczenie: 

„Cześć! Jestem posiadaczem Amigi. Naturalnie, ko¬ 
cham swój komputer, ale mam z nim pewien problem. Otóż 
ostatnio na Amigę powstaje coraz mniej gier. Dlaczego?! 
Przecież to bardzo dobry komputer! Czy możecie coś z tym 
zrobić? Pooomocy! Amigowiec. “ 

U dołu zostawiamy miejsce na Twój podpis. Wystar¬ 
czy, że wytniesz blankiet lub skserujesz go i wsadzisz do 
koperty. 

Nie mamy pojęcia, czy nasza akcja odniesie jakikol¬ 
wiek skutek, ale warto przynajmniej spróbować. Oczy¬ 
wiście, liczymy na Ciebie, prawdziwego Amigowca. Naj¬ 
cięższą robotę zostawiliśmy Tobie. Musisz znaleźć adre¬ 
sy firm software’owych (kilka z nich podajemy obok), 
zaadresować koperty, wreszcie - rzecz prozaiczna - po¬ 
nieść koszty związane z wysyłką. Mimo tego przyłącz się 
do nas. Nie czekaj, aż wszyscy o Amidze zapomną. 


A OTO KILKA ADRESÓW 


GREMLIN INTERACTIVE LTD. 

CARVER HOUSE, 2-4 CARVER STREET 
SHEFFIELD S14FS, 

ENGLAND 


OCEAN SOFTWARE LTD. 

2 CASTLE STREET, CASTELFIELD 
MANCHESTER M34LZ, 

ENGLAND 


EMPIRE INTERACTIVE 
THE SPIRES, 677 HIGH ROAD 
NORTH FINCHLEY, LONDON N12 ODA, 
ENGLAND 


BLUE BYTE SOFTWARE 
22 BILLING ROAD 
NORTHAMPTON, NN1 5AT 
ENGLAND 




























Piszę do Was 
z zapytaniem, czy 
istnieje u Was coś w 
stylu klubu miłoś¬ 
ników gier kompute¬ 
rowych, Bardzo mi 
zalety na tym, aby 
się do niego zapisać (o fe istnieje). Z nie¬ 
cierpliwością czekam na odpowiedź 

Jakub Kowalski 
Jastrzębie Zdrój 



producenta i dystrybutora przy danym 
opisie. 



Proszę o infor¬ 
macje na temat 
gry Jshar T, ewen¬ 
tualnie jej opis w 
ŚGK. 


Grudziński 


Slemczyno, woj. koszalińskie 


Odpowiadam krótko - nie, nie ist¬ 
nieje, bo i po co? Już sam fakt, że nas 
czytujesz oznacza, że należysz do klu¬ 
bu miłośników gier komputerowych - 
oczywiście ŚGK. Jeśli natomiast chcesz 
koniecznie należeć do jakiegoś klubu , 
proszę,zajrzyj na stronę OGŁOSZEŃ, 
gdzie goszczą ich inseraty. 



Chciałbym, 
abyście przezna¬ 
czyli chociaż jed¬ 
ną stronę na ta¬ 
belę, w której za¬ 
warte będą nazwy 
fkm, produkujących 


gry i programy, a obok ich produkty. 

Sebastian Lechmlder, 
Sosnowiec 


Kiedyś już, niezależnie od Twoje¬ 
go listu, zamierzaliśmy taką stronę stwo¬ 
rzyć, ale w rezultacie doszliśmy do wnios¬ 
ku, że szkoda na to miejsca (i tak zaw¬ 
sze jest go za mało). Uznaliśmy, że mu¬ 
si wystarczyć to, co jest - czyli nazwa 


Opis tej gry znajdziesz w ŚGK 9/94, 
zaś rozwiązanie - w ŚGK 10/94. 



Nie wiem, Jak 
opracowywać pliki 
jareówrf. W prawie 
każdym wydaniu 
Waszego miesięcz¬ 
nika można zna¬ 
leźć rubrykę SAVE- 
GAME, ale nie mam zielonego pojęcia, 
co z tymi ,savegame'aml" zrobić. 
Najserdeczniej Was proszę o wytłuma¬ 
czenie mi tego na mój prosty, chłopski 
rozum. 


Imię I nazwisko 
znane redakcji 


Nie mam tutaj tyle miejsca, aby 
wyjaśnić Ci to dokładnie, dlatego pro¬ 
ponuję inny sposób. Spróbuję namówić 
(to już drugi raz w tych LISTACH - chy¬ 
ba zmienię stanowisko na Namawia- 
cza) naszego speca z działu sprzęto¬ 
wego, aby zajął się tym tematem w jed¬ 
nym z najbliższych numerów. 


ROZWI4Z4MK KONKURSÓW 

TOY STORY 

Ania Fromm, Poznań 
Łukasz Kmiotek, Bielawa 
Krzysztof Kozłowski, Piła 


MULTiPucmr 

Tadeusz Chodakowski, Kędzierzyn-Koźle 

Jakub Ruszała, Krosno 

Marcin Mazurczak,Wschowa 

Tomasz Ciesielski, Dobrcz 

Łukasz Masłowski, Piotrków Trybunalski 

Adrian Kapiita, Legnica 
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SEYEN STARS KONKURS 



LUBAWA 



Rafał Olejnik, Katowice 
Łukasz Galewski, Łódź 
Patryk Manikowski, Sieradz 
Piotr Pawłowski, Kielce 
Maciej Mach, Gdańsk 
Robert Czudula, Łódź 
Krzysztof Bartosiewicz, Gdańsk 
Łukasz Stefański, Kraków 

Rafał Batog, Gliwice DZIAD BOROWY 

Bartosz Kucharski, Stronie Śląskie woj. wałbrzyskie 


BOMBOWY KONKURS 

BOMBEK JEST 299i 


Aleksandra Szwejk, Gdynia 
Janusz Adamczyk, Jaworzno 
Wojciech Bernardelli, Szczecin 
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WPI, skr.p 10-4, 00-963 Warszawa 81. 


ZŁOTY DYSK ‘96 

NAGRODA ŚGK 

HITEK ‘96 

NAGRODA CZYTELNIKÓW 

Uwaga! Już za miesiąc ogłosimy wyniki 
naszego corocznego plebiscytu na najlep¬ 
szą grę roku (w tym przypadku 1996) 
w kategorii polskiej i zagranicznej. Cze¬ 
kamy na Wasze propozycje, dotyczące 
HITKÓW czyli nagrody Czytelników ŚGK. 
W obydwu kategoriach należy podać po 
trzy pierwsze miejsca. 

Zgłoszenia naieży wysyłać na adres: 

SKRYTKA POCZTOWA 39 
UL. JAGIELLOŃSKA 6 
85-005 BYDGOSZCZ 

do dnia 20.01.1997. Wśród uczestników za¬ 
bawy rozlosujemy 3 roczne prenumeraty. 









































ADMIRAŁ sen BATTICS 


Producent: Megamedia Corporation 


Bitwy morskie mają to do sie¬ 
bie, że rozgrywają się na morzu, 
co nie każdemu może odpowia¬ 
dać. Jeśli nie boisz się wody, wkrót¬ 
ce będziesz mógt spróbować swo¬ 
ich sii w Admirał Sea Battles. Do¬ 
wodzisz tutaj własną flotyllą okrę¬ 
tów, zaś Twoim celem jest zapew¬ 
nienie bezpiecznej żeglugi po 
wszystkich morzach świata. Za¬ 
czynasz grę od małego galeonu, 
lecz dzięki zwycięstwom nad pi¬ 
ratami i flotami innych państw szyb¬ 
ko możesz dochrapać się arma- 


6L00D 


zapo 


dy potężnie uzbrojonych trójpokła- 
dowców. Do wyboru masz zresztą 
aż jedenaście różnych statków i 
dokładnie osiemnaście scenariu¬ 
szy podzielonych na trzy duże kam¬ 
panie. W każdej z nich nieodmien¬ 
nie zajmował się będziesz zata¬ 
pianiem, abordażem i strzelaniem 
do obcych statków, zatem wypada 
tylko życzyć pomyślnych wiatrów. 
Gra będzie dostępna w sklepach 
lada dzień, zaś jej dystrybucję pro¬ 
wadzić będzie firma Master 

PO. 


Kolejną strzelaninę 3D 
wiada na kwiecień firma Eidos. 
Blood, bo tak brzmi nazwa tej gry, 
zaprasza Cię na wyprawę po¬ 
przez kopalnie, zamki i pałace, której 
celem jest sam Tchernobog, esencja 
grozy, jakiej nawet sobie nie wyo¬ 
brażasz Po drodze będziesz musiał 
zmierzyć się z setkami szczurów, nie¬ 
toperzy. gargoyli i hellhoundów, a nie¬ 
stety nie masz odpowiedniej broni... 


Od czego jed¬ 
nak mózg? Za¬ 
palniczka i spray posłużą Ci za mio¬ 
tacz ognia, zaś mała wiklinowa la¬ 
leczka z wbitą w serce igłą wykończy 
największego twardziela. Co do opra¬ 
wy graficznej programu, Blood ko¬ 
rzystać będzie z SVGA, zaś wszys¬ 
tkie występujące w grze postacie ma¬ 
ją rzucać cień. Skutkiem tego ostat¬ 
niego. raczej nie zaczaisz się .za ro¬ 
giem", jeśli światło padać będzie zza 
Twoich pleców. Na szczęście, doty¬ 
czy to także potworów, szanse są za¬ 
tem wyrównane. 

PO. 


Producent; GT lnteractive 


Zalew gier mechopo- 
dobnych nadal trwa. Już 
niedługo wchodzi na rynek 
Amok firmy GT Interac- 
tive, który jest kolejną sy¬ 
mulacją wielkiego (choć 
w tym przypadku - nie aż 
tak bardzo) bojowego ro¬ 
bota zwanego tutaj Slam- 
bird. Demo, które trafiło do 
naszej redakcji, wyglądało 
po prostu super. Wprawdzie Twoi 
przeciwnicy to głównie „tylko" pie¬ 
si żołnierze i czołgi, a nie podob¬ 
ne do Twojego „pojazdy", lecz mi¬ 
mo tego grywalność i tak stoi na 
bardzo wysokim poziomie. Dowie¬ 
dzieliśmy się ponadto, że każda 
z czekających Cię misji posiada 
charakterystyczną tylko dla siebie 
fabułę, cele oraz przeciwników. 
Wiemy także, że w później¬ 
szych etapach gry z suche¬ 


go lądu przeniesiesz się pod wo¬ 
dę, co również brzmi nieźle. Na 
koniec należałoby jeszcze tylko 
wspomnieć, iż Amok to bardziej 
strzelanina, niż symulacja w stylu 
MechWarriora... ale kogo to ob¬ 
chodzi. Dystrybucją gry w Polsce 
zajmie się najprawdopodobniej IPS. 

PO. 


RAMO 


Olbrzymi statek kosmiczny po¬ 
jawił się w granicach naszego 
układu planetarnego. Do jego zba¬ 
dania wysłano międzynarodowy 
zespół, w skład którego weszli nau¬ 
kowcy, żołnierze i przedstawiciele 
prasy (ci to wszędzie się wcisną). 
Będąc już na miejscu stwierdzili 
oni, iż obcy statek ma po¬ 
nad 50 kilometrów długości 
i 20 szerokości, a ponadto 
posiada własną atmosferę, 
grawitację i bardzo interesu¬ 


jącą topografię. Najbardziej 
szokujący jest jednakże fakt, 
iż ten mamuci statek jest 
niezamieszkany. Ale to tylko 
pozory, gdyż cały czas coś 
wyczuwasz... Jednym z twór¬ 
ców gry był Arthur C. Ciarkę, mo¬ 
żesz więc być pewien, że Rama 
Cię nie zawiedzie. Program po¬ 
winien pojawić się w sklepach la¬ 
da dzień, co obiecuje nam firma IPS. 


P.O. 



































Producent: Psygnosis 


Pamiętasz szaleńczą jaz¬ 
dę samochodem w Destruc- 
tion Der by? W tej grze sa¬ 
mochody latały, wirowały, wy¬ 
padały z toru i... nadal będą 
to robić, tyle że już w De- 
struction Derby 2. Poprawio¬ 
no oprawę graficzną i dźwię¬ 
kową, wprowadzono wybu¬ 
chy i lepsze zawieszenie, 
dzięki któremu samochody będą 
zachowywać się na trasie bar¬ 
dziej realistycznie, a także zapro- 


•SJ i . - 
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jektowano siedem nowych, dłuż¬ 
szych, szerszych i szybszych tras 
Od komputera raczej szybko me 
wstaniesz. Program po¬ 
winien pojawić się w sprze¬ 
daży lada dzień (jeśli już 
go nie ma), zaś jego dys¬ 
trybucją zajmować się bę¬ 
dzie firma CD Projekt. 


Czy miłośnicy muzyki rocko¬ 
wej mogą mieć coś wspólnego 
z miłośnikami gier komputero¬ 
wych? Hmm... (myślę)... (jesz¬ 
cze chwilka)... (o rany, kończą 
mi się kropki!)... otóż mogą. Naj¬ 
lepszym tego przykładem jest 
nowa gra Electronic Arts zaty¬ 
tułowana Queen: The Eye. Jak 
sama nazwa wskazuje, inspi¬ 
racją do jej napisania stała się 
muzyka zespołu Queen, zaś jej 
fabuła dotyczy ponurej, post-apo- 
kaliptycznej przyszłości naszego 
świata Rządzi nim dziwny, samo- 
reprodukujący się, zbudowany po 
części z żywej tkanki, a po części 
mechaniczny twór zwany Okiem. 
Rozwiązując zagadki, unikając pu¬ 
łapek. rozmawiając z różnymi wspa¬ 


niale animowanymi postaciami mu¬ 
sisz stwora zabić. Wspaniała ren- 
derowana grafika, muzyka zes¬ 
połu Queen oraz unikalna fabuła 
powinny zapewnić grze szeroką 
rzeszę odbiorców. 

P.O. 


P.O. 


3D DKATHION 


Producent: 3DO 


Duch olimpiady w Atlancie na¬ 
dal unosi się w powietrzu, jako że 
już wkrótce pojawi się 3D Deca- 
thlon - wyśmienity symulator za¬ 
wodów lekkoatletycznych. Będziesz 
mógł w nim spróbować sił w dzie¬ 
sięciu sztandarowych dyscyplinach 
każdych igrzysk: biegu na 100 me¬ 
trów, skoku w dal, skoku wzwyż, 
biegu przez płotki, rzucie oszcze¬ 
pem, skoku wzwyż (uff, zasapa¬ 
łem się) oraz w pozostałych kon¬ 
kurencjach. Na nogi z pewnością 
powali Cię trójwymiarowa grafika, 
która sprawia, że gra wygląda, jak 
telewizyjna relacja z zawodów roz¬ 
grywanych gdzieś tam... Równie 
dobra jest oprawa dźwiękowa. Do¬ 
ping tysięcy kibiców puszczony 
na „maksa“ z pewnością pobudzi 


nie tylko tych bliższych, ale i dal¬ 
szych sąsiadów. Program powi¬ 
nien pojawić się w sprzedaży jesz¬ 
cze w tym miesiącu, a jego dys¬ 
trybutorem będzie firma Mirage. 

P.O. 


' PLAYER O SETUP 


' LOAD , r SAVE , 


PASSWORD ę 
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Preytous '-Nen Player . [ Nert ) 


Producent: Electronic Arts 


TCMRCID6 


Producent: Eidos 


W pewnym po sąsiedzku po¬ 
łożonym układzie planetarnym 
dwie inteligentne rasy doszły do 
wniosku, że najlepszym sposo¬ 
bem prowadzenia wojen są in¬ 
teligentne roboty, które... całą 
brudną robotę wzięłyby na siebie. 
Jak pomyśleli, tak zrobili, z tym że 
wystąpił pewien mały problem. 
Produkt finalny okazał się miano¬ 
wicie zbyt inteligentny i rozpoczął 
wojnę ze swymi stwórcami. Jak 
z powyższego wynika, 

Terracide to kolejny 
produkt w serii kos¬ 
micznych batalii firmy 
Eidos. Walczył bę¬ 
dziesz jednak nie tylko 


w przestrzeni międzyplanetarnej, 
ale też na pokładach wrogich 
statków, które musisz zdobyć 
szturmem. W sumie całość wyglą¬ 
da jak bardzo dobra strzelanka, 
przy której na pewno nie będziesz 
się nudził. W Polsce Terracide 
ma się pokazać jeszcze w tym pół¬ 
roczu staraniem firmy Mirage. 

P.O. 
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AMIGA 


Producent: Domark 


Posiadacze Amig z pewnoś¬ 
cią są już zniecierpliwieni coraz 
bardziej wydłużającym się termi¬ 
nem ukończenia Championship 
Managera 2. No cóż, mogę ich po¬ 
cieszyć, że w przesłanym do nas 
najświeższym planie wydawni¬ 
czym firmy Mirage, CM2 znajduje 
się w rubryczce „styczeń". I to pew¬ 
nie jest wiadomość, na którą wszys¬ 
cy czekaliśmy. Co się tyczy samej 
gry, znajdziesz w niej statystyki 




Aston Villa Squad 


Staunton S W 

- : rr. L- 

- 1 ' tawriMnaA •*», 


i x;jr 

g Ehiogu U 

• CS McCralhP 
.STf FarrellyG 
IW Taylor I 


• 3 0*«N 

nr 9 /to-io 



AMIGA 
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Producent: Activision 


Command & Conquer w chwili 
premiery nie miał w zasadzie żadnej 
konkurencji. Jego następca. Red Alert, 
nie może już cieszyć się takim szczę¬ 
ściem, bowiem jeszcze w tym miesiącu 
pojawi się Dark Reign firmy Activi- 
sion, który posiada szereg możliwoś¬ 
ci, o jakich produktom Westwoodu na¬ 
wet się nie śniło. Twoi zwiadowcy mo¬ 
gą na przykład „wtopić" się w tło, dzię¬ 
ki czemu stają się prawie niewidzialni, 
a specjalne jednostki speców od pra¬ 
nia mózgów potrafią zamienić nieprzy¬ 



jacielskie oddziały w żywe torpedy ata¬ 
kujące swoją własną kwaterę główną 
Niezłe, prawda? W sumie Dark Reign 
zawierać będzie ponad 50 oddzia¬ 
łów i budynków, zaś niektóre z tych 
ostatnich mają być chronione spec¬ 
jalnymi tarczami. Tak! 

__ _ P.O. 


(CSTATICR 2 


Producent: Psygnosis 


Zaokrąglone kształty postaci, tak 
doskonałe chociażby w porównaniu 
z kanciastymi sylwetkami bohaterów 
A/one in the Dark, oraz wyjątkowo 
brutalne sceny walk - to cechy charak¬ 
teryzujące oczywiście wyjątkową w swo¬ 
jej kategorii grę zatytułowaną Ecsta- 
tica Już niedługo monopol ten stanie 
się przeszłością, bowiem lada mo¬ 
ment pojawi się Ecstatica 2 i jak są- 



dzę, będzie ona równie dobra, jak po¬ 
przedniczka, jeśli nie lepsza. Wstęp 
do gry jest wręcz banalny. Nasz bo¬ 
hater właśnie powrócił do rodzinnego 
zamku, a to po to tylko, by zastać 
w nim złego czarownika i hordy jego 
demonów. Oczywiście, trzeba coś z 
tym zrobić. Twórca programu, firma 
Psygnosis, zapewnia, że do ukoń¬ 
czenia Ecstatici 2 potrzeba będzie 
nieco więcej czasu, niż miało to miejs¬ 
ce w przypadku poprzedniej części. 
Dystrybucją programu w Polsce zaj¬ 
mie się przypuszczalnie firma CD 
Projekt. 


Producent: Direct Software 


przeszło 4000 graczy, zatem bę¬ 
dzie co oglądać. Po staremu zosta¬ 
ją opcje transferu graczy, roz¬ 
mieszczania zawodników na bo¬ 
isku, ustalania strategii gry tp. 
Niestety, zabraknie zdjęć poszcze¬ 
gólnych stadionów, obecnych w pe¬ 
cetowej wersji CM2, no ale bez te¬ 
go można przeżyć. Czekamy. 


Miodowy miesiąc z dreszczy¬ 
kiem w postaci serii morderstw to 
temat gry, nad którą pracuje obec¬ 
nie firma Direct Software W fa¬ 
bule programu ma znaleźć się 
również miejsce i dla sił nieczys¬ 
tych, toteż powinieneś spodzie¬ 
wać się wszystkiego. To tyłe, co 
wiadomo nam o fabule. Jeśli cho¬ 
dzi o sprzęt. The Haunting jest 
grą przeznaczona, dla posiadaczy 
komputerów Amiga, choć raczej tych 
z czterocyfrowym oznaczeniem, niż 
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zwykłych pięćsetek. Podyktowane 
jest to zaawansowaniem użytych 
w programie technologii: obrazem 
wideo wyświetlanym w czasie rzeczy¬ 
wistym, w pełni renderowaną 256-ko- 
lorową grafiką oraz znakomitymi 
efektami dźwiękowymi. Do odpalenia 
tego giganta poza wysokiej klasy Ami¬ 
gą potrzebował będziesz także CD- 
ROM-u, gdyż The Haunting ukaże się 
na kilku płytach! 

P.O. 


STAR NRTIONS 


Producent: MegaMedia Corporation 


Kosmiczną mieszankę przy¬ 
gody, dyplomacji, badan nau¬ 
kowych, eksploracji, zarządza¬ 
nia pozaziemską kolonią oraz 
handlu i wojen proponuje nam 
firma MegaMedia Corporation 
w zapowiadanej na pierwszy 
kwartał tego roku grze zatytu¬ 
łowanej Star Nations. Mówiąc 
najogólniej, stajesz się ojcem no¬ 
wego narodu i musisz zadbać o 
jego pomyślny i harmonijny roz¬ 
wój stosując wszelkie dozwo¬ 
lone i niedozwolone chwyty. Tak 
przedstawia się fabuła gry. Bar¬ 
dzo interesująco wygląda także 
strategiczna część programu, któ¬ 
ra „chodzi" zarówno w czasie 
rzeczywistym, jak i w turach. Kos¬ 
miczne bitwy będą korzystały z 
grafiki 3D wspomaganej przez 
technologię Direct 3D Micro¬ 
softu. Hmm... chyba 
warto będzie to zo 



baczyć. Dystrybucją Star Na¬ 
tions w Polsce zajmie się firma 
Master. 

P.O. 




P.O. 















































Producent: Siimarils 


Niech drży Battle Arena 
Toshinden, jako że na horyzon¬ 
cie majaczy już cień Time 
Warriors. Twórca gry, firmy Silma- 
rils, bardziej znany był do tej pory 
wśród miłośników rolejpleji, niż 
z produkcji trójwymiarowych, ul¬ 
tra szybkich, działających w SVGA 
„symulatorów" walki - a taki właś¬ 
nie jest Time Warrior, co ozna¬ 
cza, że firma zrobiła bardzo do¬ 
bry początek. Z wielu atrakcji gry 
wymienić można płynną jak cie¬ 
pła galaretka animację, charakte¬ 
rystyczne postacie, wśród któ¬ 
rych znaleźli się Samuraj, Egip¬ 
cjanin, Wiking, celtycki wojownik 
i Indianin, mnóstwo specjal¬ 
nych, tajnych i magicznych cio¬ 
sów oraz grafikę, przy której 
dokonania innych gier tego 
typu wyglądają, jak bazgrały 
trzylatka. Time Warriors ma 
także i fabułę, chociaż szko¬ 
da o niej gadać. Po wielkim 
kataklizmie w roku 2000 wo¬ 


jownicy z różnych stron świata 
walczą o dominację - bla, bla, bla. 
Dystrybutor gry, firma Mirage, 
obiecuje, iż Time Warriors poja¬ 
wi się już wkrótce. 

P.O. 


C10AK 


Producent: Sierra 


Szpiegowski thriller utrzy¬ 
many w konwencji science-fiction 
- tak w największym skrócie 
można przedstawić zapowia¬ 
dane na marzec nowe dzieło 
Sierry. Fabuła gry przedstawia się 
następująco. Do Twojej rodzinnej 
planety dochodzą wieści, iż miesz¬ 


kańcy Baccos właśnie opatento¬ 
wali urządzenie służące do kontro¬ 
lowania ludzkiego umysłu. Będąc 
doborowym szpiegiem, musisz coś 
z tym zrobić, zanim oczywiście nie 
będzie za późno. Aby nie wysta¬ 
wiać się na niepotrzebne ryzyko, 
do wykonania zadania wyznaczy¬ 
łeś pewnego robota, z którym ca¬ 
ły czas będziesz pozostawał w kon¬ 
takcie za pomocą sprytnego inter¬ 
fejsu. No i tak zaczyna się Twoja 
wielka przygoda. Czekamy, co z te¬ 
go wyjdzie dalej. 

P.O. 


TIMC UIARRIORS 


UlflGCS OF UłflR: IBM 
TH€ SUSINCSS OF BATTIC 


Producent: New World Computing 


Skrzyżowanie twardego busi¬ 
nessu z potężną dawką strategii 
a'la UFO proponuje nam firma 
New World Computing. W Wages 

of War wcielasz się w postać go¬ 
towego na wszystko najemnika, 
którego oddział wykona każde za¬ 
danie. Sam wybierasz kontrakty, 
sam kupujesz broń, sam w końcu 
trenujesz swoich żołnierzy. Robo¬ 
ty Ci nie zabraknie, gdyż w nieda- na załatwienie własnych proble- 
lekiej już przyszłości rządy państw, mów. Cóż, może mają rację? W Pol- 
tudzież zarządy wielkich korpora- sce program sprzedawany będzie 
cji uznają, iż wynajęcie najemni- przez firmę Mirage. 
ków jest najprostszym sposobem P.O. 


IIIKN TRIlOGł 


Producent: Acclaim 


Alien Trilogy to jak na razie 
gra dobrze znana tylko w środo¬ 
wisku konsołowców. Z tym jednak 
koniec. Już niedługo będą się nią 
mogli nacieszyć także i posiada¬ 
cze PC, a jest na co się szyko¬ 
wać. Z atrakcji gry wymienię tyl¬ 
ko olbrzymi labirynt złożony z po¬ 
nad 30 poziomów oraz wałęsają¬ 
ce się po nich hordy Obcych w naj¬ 
różniejszych ich odmianach 
(wliczając w to nawet osła¬ 
wioną Królową). Utrzymana 
na dobrym poziomie grafika 
3D a'la Doom także powinna 
wpłynąć na wysokie noty gry, 
podobnie zresztą, jak wy¬ 
strzałowe filmowe intro, cała 
masa różnorodnego uzbroje¬ 
nia oraz unikalna atmosfera 
gry, dzięki której z miej¬ 
sca poczujesz się prze¬ 
rażony i osamotniony 
(ale 


dą... sam wiesz kto). Wszystkich 
zainteresowanych mogę również 
zapewnić, iż Obcy, których zoba¬ 
czysz na ekranie, w niczym nie 
ustępują tym stworzonym przez 
H.G. Gigera. I dobrze. Dystrybuto¬ 
rem gry będzie firma CD Projekt. 

P.O. 














































misty, oraz Petera Sarreta. który 
wziął na siebie zadanie stworze¬ 
nia całej fabuły programu. Myślę, 
że udało mu się to znakomicie, 
gdyż Ramar, świat, w którym roz¬ 
grywa się akcja gry, pełen jest in¬ 
teresujących miejsc i ludzi. Sa¬ 
mych tylko miast i wiosek znaj¬ 
dziesz ponad 40, w każdej z nich 
będziesz mógł zaś pogadać z kil¬ 
koma ludźmi (najczęściej od 3 do 8). 
A są to tylko zwykli NPC-si, którzy 
w grze nie odgrywają zbyt dużej 
roli. Policz sobie teraz jeszcze 
głównych bohaterów, których tak¬ 
że jest całkiem sporo... a wyjdzie 
Ci astronomiczna liczba ludzi za¬ 
trudnionych chociażby przy two¬ 
rzeniu ścieżki dźwiękowej. Były 
z nią zresztą straszne problemy, 
gdyż Peter Sarret często nie mógł 
znaleźć odpowiedniego człowie¬ 
ka, którego głos pasowałby do 
a charakteru postaci ma¬ 
jącej po- f i 


zbiorem danych, bez których Ra¬ 
mar byłaby tylko pustą skorupą. 
Z tych trzech rzeczy na czoło wy¬ 
suwa się zwłaszcza walka, co do 
której Rikki miał specjalne wyma¬ 
gania. Samemu będąc aktywnym 
graczem uważał, że każda potyczka 
musi naprawdę być odjazdowa. 
Stąd wyjątkowa inteligencja Two¬ 
ich przeciwników, różne kąty usta¬ 
wienia kamer śledzących pojedy¬ 
nek oraz bardzo prosty interfejs. 
Okazało się także, iż cały zespół 
tworzący grę pozostaje pod wraże- 
j niem tego.r" co zaprezentował 
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Miłośnicy rolplejów mogą za¬ 
kasać rękawki, gdyż jeszcze w tym 
miesiącu powinna nastąpić pre¬ 
miera Betrayal at Antara, następ¬ 
cy osławionego już Betrayal at 
Krondor. Sierra przygotowywała 
się do tego tytułu nadzwyczaj sta¬ 
rannie, prace nad nim trwały po- 
nad dwa lata, lecz chy- 
| ba f jednak opłaci 
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które wyglądają dosłownie jak dzie¬ 
ła sztuki kartograficznej. Mówiąc 
najogólniej, program korzysta ze 
standardu SVGA. Jeśli wziąć pod 
uwagę liczbę widocznych na ekra¬ 
nie detali, daje to niesamowity 
efekt. 

Na koniec coś o fabule. Pro¬ 
gram pozwala Ci budować druży¬ 
nę składającą się maksymalnie 
z trzech postaci, których zadanie 
polega na walce z korupcją, dyk¬ 
taturą króla, złymi magami i setką 
innych nieszczęść trapiących Im¬ 
perium. Cóż, nie jest to z pewnoś¬ 
cią zadanie na jeden wieczór, ale 
życzę powodzenia. 

Betrayal at Antara powinien 
ukazać się w Polsce jeszcze w tym 
miesiącu, choć wiadomo, że w przy¬ 
padku tak poważnych produkcji 
termin premiery może się przesu¬ 
nąć. Miejmy nadzieję, że wszys¬ 
tko pójdzie zgodnie z planem. 

Piotr Orcholski 


się to firmie, jako że efekt ifł 
końcowy wygląda po prostu rewe¬ 
lacyjnie (z czym wiąże się zwięk¬ 
szona sprzedawalność gry). Z pew¬ 
nością duża w tym zasługa Rikkie- 
go Clelanda, głównego progra- 


jawić się w grze. No cóż, już nie¬ 
długo zobaczymy, jak mu się to 
udało. 

Rikki Cleland, drugi z ludzi 
„oddanych sprawie", także nie 
miał łatwego życia. Jeszcze w ma- 
_____ i u zeszłego roku trwały 
1 walki ze zintegrowaniem 
I enginu... walki i nawi- 
gacji oraz z olbrzymim 


Blizzard w swoim Diablo. Ambicją 
wszystkich stało się, aby anima¬ 
cje walczących postaci z Betrayala 
mogły konkurować z tymi stwo¬ 
rzonymi przez Blizzarda. Hmm. Za¬ 
zdrość? 

Dla gry takiej jak ta bardzo 
ważna jest także grafika. Pieczę 
nad nią trzymał Jimmy Kowalski (I), 
którego praca polegała między in- 
nymi na zaprojekto- 
waniu tekstur pokry- 
I wających różne po- 
1 wierzchnie. Wraz ze 
9 swoim zespołem wy- 
konał ich równo 630, 
co jest wynikiem god- 
nym Guinessa (ale 
nie rekordu, lecz ku- 
I fla piwa). Osobnym 
rozdziałem są odręcz- 
[|pi|pj9 nie rysowane mapy. 


Betrayal at Antara 


Producent: 

Sierra 


Dystrybutor: 

IPS Computer Group 
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HM&M 2 


Rozdarty okrutną wojną świat 
fantasy, olbrzymi i tak bajecznie 
kolorowy, że aż głowa boli czło¬ 
wieka od patrzenia - to może być 
tylko Heroes of Might and Magie 
moim skromnym zdaniem, jedna 
z najlepszych komputerowych 
gier strategicznych, jakie kiedy¬ 
kolwiek powstały. I otóż niedługo 
będzie ona musiała stawić czoła 
groźnemu konkurentowi, bowiem 
wkrótce pojawi się jej następca 
zatytułowany, co łatwo zresztą prze¬ 
widzieć, Heroes of Might & Ma¬ 
gie 2. Już dostępny w USA, ma 
on wszelkie szanse na to, aby tak¬ 
że dorobić się etykietki z napisem 
„najlepsza strategia roku". Każdy 


aspekt gry został dokładnie popra¬ 
wiony: grafika, dźwięk, animacje, 
a nawet sterowanie. Przed kom¬ 
puterem spędzimy więc pewnie 
jeszcze więcej czasu, niż rok temu. 

Jeśli chodzi o samą 
grę, jej akcja rozpo- H 
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czyna się 25 lat po wy¬ 
darzeniach przedstawionych w 
części pierwszej. Lord Ironfist, któ¬ 
ry zdołał podporządkować sobie 
wówczas całe Enroth (mnie udało 
się to zrobić kimś innym, ale to 
szczegół), leży właśnie na łożu 
śmierci, zaś jego dwaj synowie, 
Archibald i Roland, szykują się do 
walki o władzę. Aby wszystko by¬ 
ło jasne, jeden z nich jest dobry, 
drugi zaś zły. Fakt ten znajduje 
swoje odzwierciedlenie w grze, 
w której charakter pozytywny (nie 
zamierzam zdradzać, który jest 
który) dysponować będzie czara¬ 
mi obronnymi, zaś jego przeciw¬ 
nik magią o zdecydowanie bojo¬ 
wym odcieniu. Ten podział odnosi 


się zresztą także i do potworów za¬ 
silających szeregi obydwu walczą¬ 
cych armii. 

Reguły gry nie zmieniły się 
prawie wcale. Nadal będziesz 
zdobywał i budował zamki, sta¬ 
czał bitwy i szukał magicznych ar¬ 
tefaktów. Tych ostatnich rozmiesz¬ 
czono w grze ponad 70, a towa¬ 
rzyszyć im będzie 60 różnych za¬ 
klęć i blisko 50 istot. Wzrosły 


nież przypadła ona do gustu, mo¬ 
gą spać spokojnie. Ten sam styl 
ręcznie rysowanych ikon, postaci 
i budowli zostanie utrzymany rów¬ 
nież i w części drugiej. Atmosferę 
gry dodatkowo podkreślać będą 
także sekwencje wideo, których 
znajdziesz w programie dziesiąt¬ 
ki, a może i setki. Jeśli wszystko 
to nie wprawiło Cię jeszcze w stan 


także możliwości hero¬ 
sów. Do standardowego zestawu 
cech, takich jak atak, ruchirwość. 
obrona czy wiedza, doszła jesz¬ 
cze dyplomacja. Nadaje to grze 
bardziej rolejplejowy charakter 
i tylko czekać, aż zaczniemy tur¬ 
lać kostkami, żeby wytosować si¬ 
łę, budowę fizyczną czy 
inteligencję. No, może 
przesadzam. 

To, co utkwiło mi 
w pamięci najbardziej. 
z wielu wieczorów spę¬ 
dzony z HM&M part I, 
to wspaniała, z niczym 
(dosłownie) nieporów¬ 
nywalna grafika. Wszys¬ 
cy gracze, którym rów- 


podgorączkowy, to 
masz szczęście. Ja modlę się 
(w tym przypadku to firmy Mira- 
ge), żeby nie było żadnego opó¬ 
źnienia w planowanej jeszcze na 
ten miesiąc premierze gry. 

Piotr Orcholski 


PC 





| Producent: 

New World Computing 

Dystrybutor: 

Mirage Software 
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Piotr Pieńkowski 


^ —m ^ m— żyłem podczas grania w Fade 

to Black, a wcześniej-we Flash- 
backa i Another World. Z nie¬ 
cierpliwością i obawą czeka¬ 
łem na pełną wersję Tomb 
' ' ' I Raidera. Kiedy będę mógł po¬ 

znać dalsze przygody Lary? 
I czy aby na pewno całość bę¬ 
dzie tak dobra, jak zapowiada 
I to wersja demonstracyjna? 
Na szczescie twórcy progra¬ 
mu nie zawiedli. Gra jest po 
Wjf. I prostu SLPER' Oczywiście, naj- 
riaKi i Jg| I I wiecej emoc.. przynosi pierw- 

sze przegranie Tomb Raidera, 
kiedy to krok po kroku odkry- 
Już kiedy zagrałem w dem- wa się ową tajemnicę tajem- 
ko Tomb Raidera, zostałem nic, ale myślę, że i kolejne roz- 
urzeczony prostota obsługi, grywki powinny sprawić przy- 
bogactwem możliwości, a na- jemność - bo tak naprawdę ta- 
de wszystko klimatem całoś- kie programy nigdy się nie sta- 
ci. Ostatni raz coś takiego prze- rzeją. 


Micha! J. Adamczak 


wiedzieć, iż autorzy Tomb Rai¬ 
dera stworzyli całkowicie no¬ 
wy typ gry komputerowej, 
czerpiąc obficie z kanonu opro¬ 
gramowania rozrywkowego. 
Można by stwierdzić, że Tomb 
Raider to taki jakby Flash- 
back 3D; można też powie¬ 
dzieć, że to Doom w trzeciej 
osobie; nie byłoby również fał¬ 
szywym twierdzenie, iż biorąc 
pod uwagę sposob prowadze¬ 
nia kamery, gra przypomina 
Alone in the Dark. Pomimo te¬ 
go Tomb Raider jest - moim 
zdaniem - czymś całkowicie 
nowym i na tyle wspaniałym, 
że tak jak dziś mówi się na 
przykład o strzelaninach 3D 
„doomowce", tak niedługo do¬ 
czekamy się produktów zbli¬ 
żonych do Tomb Raidera i w 
slangu komputerowców za¬ 
gości słowo „tombiakr. 


Tomb Raider zachwycił 
mnie po pierwszych trzech 
minutach, a po trzech dniach 
zachwyt ów jedynie się po¬ 
większył. Gra jest dynamicz¬ 
na, poziom trudności nie 
odstrasza, wykonanie jest per¬ 
fekcyjne. Nie zawaham się po¬ 
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W naturze chyba każdego 
człowieka tkwi podświadome prag¬ 
nienie uzasadniania świata, poszu¬ 
kiwanie sensu istnienia nie tylko 
swojej osoby, lecz również nasze¬ 
go otoczenia. Cały rozwój cywili¬ 
zacji opiera się na tej części na¬ 
szej podświadomości, która zmu¬ 
sza do poznawania i wyjaśniania. 
W tym aspekcie człowiek - ta jak¬ 
że dumna istota, od tysięcy lat 
próbująca racjonalnie wytłuma¬ 
czyć wszystko wokół - pozostał 
w głębi duszy niezmieniony od cza¬ 
su, gdy pierwsze małpoludy uś¬ 
wiadomiły sobie swe jestestwo. 
Pracujemy na komputerach, ope¬ 
rujemy potężnym, precyzyjnym in¬ 
strumentem matematyki czy fizy¬ 
ki, liczymy co do grosza swoje wy¬ 
datki - jesteśmy racjonalni każ¬ 
dym atomem ciała. A jednak gdzieś, 
zakorzenione głęboko w otchła¬ 
niach mózgu, tkwi w nas pragnie¬ 
nie doświadczenia Nieznanego, 


Niewyjaśnionego, Nie¬ 
zbadanego. To dlate¬ 
go tak wielką popular¬ 
nością w stechnicyzo¬ 
wanym świecie cie¬ 
szą się różne religie, sekty, pot¬ 
wory z Loch Ness, zaginione świa¬ 
ty. To dlatego wielką popularnoś¬ 
cią cieszyć się zaczyna najnow¬ 
szy produkt firmy Eidos - Tomb 
Raider. 

Grałem w tę grę. Grałem na¬ 
prawdę długo i im dłużej grałem, 
tym bardziej wciągała mnie at¬ 
mosfera Tomb Raidera. Ta gra oka¬ 
zała się czymś naprawdę feno¬ 
menalnym - perfekcyjnym, w pełni 
profesjonalnym produktem, który 
potrafi przykuć do monitora na dłu¬ 
gie godziny. Wrażenia, które na¬ 
prawdę zapadły mi w pamięć, 
wiele mają wspólnego z 
monotonnym przesuwaniem 
miennych głazów czy wykon; 
niem akrobatycznych skoków, 
trzeba dość często robić. Zw 
miętałem przede wszystkim 
momenty, w których czułem 
niczym Indiana Jones rozdziera¬ 
jący tysiącletnie pajęczyny nad po- 
sążkami starożytnych bóstw. To • 
były momenty, w których odkrywa-* 
łem Nieznane, dotykałem tajerm 
nic przykrytych wiekami pyłu. / 
Początkowo Tomb Raider wy¬ 
daje się jeszcze jedną doomopo- 
dobną strzelaniną, może tylko 
z ulepszonym widokiem 3D. Szyb¬ 
ko okazuje się, że tak 
naprawdę gra ta ma nie¬ 
wiele wspólnego z czymś 
w stylu Duke’a czy Qua- 
ke’a. Przeciwników jest 
tylko tylu, ilu wymaga 
wiarygodność akcji - w 
końcu trudno nie spotkać 
w dżungli dzikich zwie¬ 
rząt. Stopniowo coraz 
więcej czasu zaczyna 
zajmować omijanie puła¬ 


pek - samo strzelanie 
to tylko „gra wstęp¬ 
na". A później za¬ 
czyna się odkrywać 
mroczną historię 
przeszłości. I niepew¬ 
ne perspektywy na 
przyszłość... 

Bohaterem Tomb Raidera jest 
Lara Croft, kobieta, wobec sławy 
której nawet Indiana Jones pochy¬ 
liłby z uznaniem głowę. Pewnego 
popołudnia w odległej Kalkucie 
spotyka się ona z podejrzanym typ¬ 
kiem, który kontaktuje ją z szefem 
korporacji Natla - równie piękną 
co tajemniczą kobietą. Kobieta ta 


nematografii. To, co widać na 
ekranie, przypomina najlepsze 
fragmenty „Poszukiwaczy zagi¬ 
nionej arki" (Andy, Egipt), „Parku 
Jurajskiego" (tak, tak, dinozaury 
też tam biegają! i to jak!), popu¬ 
larnych mitów greckich, rzym¬ 
skich i germańskich (miecz Da- 
moklesa, Herkules, Neptun, Thor). 
No i ta Atlantyda... W sumie jest 
to niezły bałagan - a jednak w sa¬ 
mej grze ten zlepek nie razi. Po 
prostu każdy etap ma swoją włas¬ 
ną, niepowtarzalną atmosferę, 
jest odrębną całością która tylko 
wypełnia pewną część naprawdę 
fascynującego wątku. 




zieca Larze odnalezie¬ 
nie trzech zaginionych, 
starożytnych artefak¬ 
tów mocy - scionów. 
Awanturnicza natura Lary spra¬ 
wia, że nie waha się ona ani chwi¬ 
li i podejmuje się wykonania zle¬ 
cenia. Z pomocą współtowarzy¬ 
sza dociera w ośnieżone, wyso¬ 
kie szczyty Andów, gdzie odnajdu¬ 
je wejście do pradawnej świątyni. 
Jednak przekleństwo scionów cią¬ 
ży nad podróżnikami - u wrót sta¬ 
do wilków rozszarpuje towarzy¬ 
sza Lary. Tak więc sama przekra¬ 
cza ona gigantyczną bramę, która 
zatrzaskuje się za nią z głuchym 
hukiem. Teraz nie ma już odwro¬ 
tu, a Lara nawet nie przypuszcza, 
dokąd poprowadzi ją przeznacze¬ 
nie. 

Nie chciałbym opisywać tu sce¬ 
nariusza do końca - stopniowe od¬ 
krywanie jego zawiłości było dla 
mnie największą rozrywką i taką 
samą będzie pewnie dla Ciebie. 
Nie zdradzę jednak wielu tajem¬ 
nic, jeśli powiem, że los popro¬ 
wadzi Larę przez andyjskie świą¬ 
tynie, mityczne grobowce, posągi 
Egiptu, pozostałości Atlantydy. 
Autorzy wykorzystali praktycznie 
wszystkie związane z kulturą 
zachodnią wielkie 
mity historii, mnie; 
lub bardziej 
eksploatowa¬ 
ne od lat przez 
speców od ki¬ 


Najlepszy scenariusz wywoła 
zamiast dreszczyku emocji uś¬ 
miech politowania, jeśli nie zos¬ 
tanie zrealizowany w odpowiedni 
sposób. Animacje, które można 
oglądać na początku gry oraz na 
końcach poszczególnych etapów, 
są zrealizowane według najlep¬ 
szych wzorów filmowych. Dyna¬ 
mika ujęć (weźmy choćby po¬ 
czątkową scenę, w której towa¬ 
rzysza Lary atakują wilki - najazd 
na twarz, podczas gdy drugi plan 
się oddala), zabawy z głębią ostroś¬ 
ci (to w późniejszych animacjach), 
szybko zmieniające się sceny, 
świetna animacja renderowanych 
postaci, dopracowanie szczegó¬ 
łów - pisać można dużo. To są 
właściwie małe, bardzo 
dobrze zrealizowane 
filmy. Na dodatek 
nieźle udźwiękowio¬ 
ne - kluczowa 
dla gry ani¬ 
macja, 



























































I wa. Z wrodzoną gracją drob- 

j nymi kroczkami przesuwa 
się do przodu, ostrożnie roz¬ 
glądając się wycofuje krok za kro¬ 
kiem, potrafi wykonać salto w przód 
i na boki, rewelacyjnie rzuca się 
do wody (skok z shiftem), potrafi 
zeskoczyć tuż przy krawędzi prze¬ 
paści, uchwycić się skały rękami, 
następnie wisząc na samych rę¬ 
kach przesuwa się w lewo czy 
prawo po to, by po chwili pod¬ 
ciągnąć się - normalnie lub z su- 
perwygibaskiem (znowu ten shift). 

A jeśli do tego dodam, że świetnie 
pływa i potrafi wykonać „skok ty¬ 
grysa" - czyli przewrót w przód 
z wyskoku - to Rambo i Arnold 
muszą poczuć się zagrożeni. Na 
dodatek w dowolnym momencie 
umie wyciągnąć spluwy i zasypać 
przeciwnika gradem kul - ot tak, 
podczas salta w bok. Świetnym 
pomysłem jest wprowadzenie po¬ 
ziomu wstępnego - domu Lary, w 
którym możemy poćwiczyć tro¬ 
chę, zanim wyruszymy na spot¬ 
kanie przygody. Co by nie mówić, 
fajna chata... 1 

Sterowanie postacią Lary nie 
należy do najprostszych, szybko 
można się jednak do niego przy¬ 
zwyczaić i wtedy odkrywamy, że 
tak właściwie jest bardzo intui¬ 
cyjne. Wymaga to oczywiście odro¬ 
biny wprawy - na przykład wyko¬ 
nanie skoku na przeciwległy blok 
skalny wymaga podejścia do kra¬ 
wędzi skały (z shiftem - nie moż¬ 
na wtedy spaść), następnie nale¬ 
ży Larę ostrożnie cofnąć o trzy kro¬ 
ki (lub odskoczyć), a potem wziąć 
głęboki oddech i... kursor w górę, 
pół sekundy zwłoki, ait, do tego 
wcisnąć Ctrl, zaczekać, aż dzie¬ 
wucha złapie krawędź i kursor 
w górę. No, po prostu prościzna. 
Ale miło się gra, i to jest najważ¬ 
niejsze. 

Gracz obserwuje Larę jakby 
unosząc się za jej plecami, co na¬ 
daje widokowi dużej dynamiki. 
Nie ma jednak róży bez kolców - 


kamera zwykle sunąca I 
za Larą nie potrafi prze- I 
nikać przez ściany, więc M 
gdy dziewczyna znaj- 
dzie się w rogu możemy pMwH 
poobserwować ją z bo- -3^ 

ku lub z przodu (a pod 
wodą również z góry i, » * 
hmmm, dołu). Jest to 
czasami nużące, gdyż 
utrudnia dokładne kon- " . Jg 
trałowanie ruchów Lary ; i 

- zwłaszcza w momen- 
tach, gdy między dziew- * i 
czyną a kamerą znajdzie się jakiś 
przedmiot. Na szczęście, trzy¬ 
mając wciśnięty klawisz „0“ na 
klawiaturze numerycznej i używa¬ 
jąc kląwiszy kursora można rozej¬ 
rzeć się po pomieszczeniu jakby 
oczami Lary. „Latająca" kamera 
[nie jest więc specjalnym utrudnie¬ 
niem) choć trzeba się do niej przez 
Chwilę przyzwyczajać. 

1 Świat, przez który przedziera 
sięnohaterka, jest graficznie od¬ 
tworzony na takim poziomie jakoś¬ 
ci, jakiego dotychczas nie udało 
mi się zobaczyć w żadnej innej 
grze. Faktycznie ma się wrażenie, 
że przyszło nam wędrować przez 
mroczne jaskinie i świątynie. A kie¬ 
dy z oddali wyłania się spomiędzy 


w której toczy się dyskusja pomię¬ 
dzy kilkoma postaciami, wręcz 
fascynuje magią władczych gło¬ 
sów (ciekawe, jak sobie poradzi 
z tym firma Mirage, która planuje 
spolszczyć Tomb Raidera - to bę¬ 
dzie więcej niż trudne, mimo że 
aniinacja ta trwa zaledwie parę 
minut). Niektóre z oglądanych ani¬ 
macji zostały wykonane przy po¬ 
mocy procedur używanych pod¬ 
czas tworzenia widoku 3D w grze, 
ma się więc wrażenie, że Lara 
„ożywa", że jesteśmy przypadko¬ 
wymi świadkami czyiś przygód. 
Efekt jest niesamowity. 

Animacje w Tomb Raiderze 
pojawiają się tylko na początku 
lub końcu poszczególnych eta¬ 
pów, natomiast klimat gry pomię¬ 
dzy nimi jest utrzymany dzięki 
wspaniałemu, rewelacyjnemu wi¬ 
dokowi 3D. Gracz widzi akcję nie¬ 
jako zza pleców Lary, która z wdzię¬ 
kiem i gracją pręży się w pierw¬ 
szym planie. Postać Lary jest za- 
nimowana więcej niż dobrze - dzie¬ 
wucha porusza się prawie jak ży- 


drzew pędzący dinozaur... Albo 
kiedy wchodząc do pomieszcze¬ 
nia w mroku powoli zaczynają być 
widoczne zarysy Sfinksa... Albo 
kiedy po zanurkowaniu widać 
kontury zalanych posągów... Tak, 
wtedy ma się wrażenie, że świat 
Tomb Raidera żyje, a my jesteś¬ 
my w nim. Wspomnienia są nieza¬ 
pomniane, tym bardziej, że posz¬ 
czególne poziomy są po prostu 
ogromne, dopracowane w każ¬ 
dym szczególe i konsekwentnie 
utrzymane w klimacie danego 
etapu przygód Lary. Tego nie 
mógł zrobić nikt normalny, to mu¬ 
sieli napisać po prostu maniakalni 
maniacy! Wspomnę jeszcze tylko, 
że Tomb Raider posiada świetny 
__ light sourcing. Ojegojakoś- 
ci można przekonać się 
■ , zwłaszcza wtedy, gdy Lara 
wchodzi do ogromnych 
pomieszczeń, które giną 
w mroku. Efekt wyłaniania 
Se\, się starożytnych posągów z 
ciemności to coś niepraw¬ 
dopodobnego, zwłaszcza 
ź; gdy gra się wieczorami. 

Engine 3D w Tomb 
Raiderze jest świetny i im 
dłużej się w tę grę gra, tym bar¬ 
dziej docenia się jego jakość. Tym 
niemniej pojawiają się czasami 
drobne błędy - na przykład będąc 
pod półką skalną można zoba¬ 
czyć, co za przedmiot się na niej 
znajduje (rentgen w oczach?). 
Przyznaję - czasami ułatwia to grę, 
choć w takich momentach miałem 
wrażenie, że jestem nieco „nielo¬ 
jalny" wobec Lary - wiem to, cze¬ 
go ona nie mogłaby się dowie¬ 
dzieć, czyli - oszukuję. To jeszcze 
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pół biedy, niekiedy zdarzają się 
lepsze numery. Na przykład wy¬ 
konując jakieś dziwne kombinacje 
klawiszologiczne moja biedna La¬ 
ra zaczęła chodzić niczym nieto¬ 
perz - nogami po suficie. Zdarzyło 
się też, że utknęła w ścianie, 
a nawet, że wskoczyła w Sfinksa 
(w skałę!). Nic nie jest idealne i te 
drobne błędy w sumie nie przesz¬ 
kadzają, stanowią raczej cieka¬ 
wostkę. Koszt tak realistycznego 
widoku 3D to oczywiście jego du¬ 
że wymagania sprzętowe - w wy¬ 
sokiej rozdzielczości dało się w mia¬ 
rę dobrze chodzić na Pentium 
120 MHz, choć płynność ruchu 
uzyskałem dopiero na Pentium 
166 MHz z szybką kartą graficz¬ 
ną. Dla mniej wymagających po¬ 
zostaje tryb VGA, a wtedy wystar¬ 
cza nawet zwykła 486. 

Gry komputerowe wykazują 
często pewną prawidłowość - efek¬ 
towna grafika i dźwięk mają się ni¬ 
jak do samej gry, która często oka¬ 
zuje się mało interesująca i nie 
potrafi przyciągnąć na dłużej. 
Tomb Raider jest jednak swois¬ 
tym rodzynkiem - gigantyczny wy¬ 
siłek włożony w stworzenie tak re¬ 
alistycznego świata nie przyćmił 
autorom faktu, że to ma być gra 
komputerowa, a nie film wideo. 
Poszczególne etapy są opraco¬ 
wane perfekcyjnie, a zagadki, które 
napotyka Lara Croft, są naprawdę 
ciekawe i rozwiązuje się je z przy¬ 
jemnością, tym bardziej, że nie są 
to nużące opukiwania ścian. Choć... 
no tak, to w końcu labiryntówka, 
więc nie da się uniknąć koniecz¬ 
ności dokładnego oglądania ścian. 
Z reguły jednak wystarczy rozej¬ 
rzeć się wykorzystując klawisz „0" 


na klawiaturze numerycznej. To 
zresztą był u mnie nawyk - gdy 
w dali pojawiały się drzwi do kolej¬ 
nej komnaty, ostrożnie podcho¬ 
dziłem do nich i najpierw ogląda¬ 
łem ściany, podłogę, a potem 
sufit. Dzięki temu Lara zginęła 
kilkaset razy mniej... Nie ma się 
więc co dziwić, że ilość sejwów 
w grze jest wręcz gigantyczna 
i oscyluje w okolicy... 1000! To jest 
pewna wada gry - Lara często 
przypomina bardziej linoskoczka 
niż Rambo, gdyż zadziwiająco 
często musi rzucać się w prze¬ 
paść po to, by końcami palców 
uchwycić się krawędzi jakiegoś 
bloku skalnego. Są miejsca, w któ¬ 
rych skoków tych należy wykonać 
kilkanaście, na dodatek na czas 
i pod ostrzałem... Tak więc skok, sej- 
wowanie, skok, sejwowanie - to 
normalna procedura. Na szczęś¬ 
cie zgrywanie sytuacji nie trwa 
długo. Z własnych (i kolegów) ob¬ 
serwacji zauważyłem, że do Lary 
należy mówić jak najwięcej („No, 
Lara, spokojnie, to tylko skok nad 
lawą...“, „Lara, kobieto, co robisz??? 
W końcu tu chodzi o twoje życie!' 1 , 
„Lara, bez paniki, to tylko tyrano- 
zaur!“). Wtedy idzie jej zdecydo¬ 
wanie lepiej. 

Charakter samych zagadek 
jest różny. Zwykle należy odna¬ 
leźć jakiś przełącznik otwierająfcy 
drzwi, zebrać klucze, odpowiednio 
poprzesuwać bloki skalne, tak by 
odsłonić ukryte przejścia 
lub po wskoczeniu na 
blok mieć możliwość doś- 
koku do wcześniej nieo¬ 
siągalnego miejsca (Lara 
przesuwa bloki po prostu 
rewelacyjnie - nie myślę 
tu tylko o animacji, ale tak¬ 
że o udźwiękowieniu - stę¬ 
ka, jęczy i w ogóle sły¬ 
chać, że ciężko pracuje). 
Często trzeba chwilę po¬ 
kombinować, by od¬ 


gadnąć, w jakiej kolejności 
należy wskakiwać na półki 
skalne by dostać się do wy¬ 
patrzonej apteczki, amunicji 
czy też wyjścia. Na dodatek 
przeszkadzają w tym różne 
stwory - wilki, nietoperze, nie¬ 
dźwiedzie, Iwy, krokodyle, ma¬ 
łe dinozaurzątka, nieco więk¬ 
sze dinozaurzątka, a potem 
coraz to potworniejsze ohy¬ 
dy, sprawiające wrażenie nie¬ 
dokończonych dzieł doktora Fran¬ 
kensteina. Lara jest jednak groź¬ 
ną kobietą, zwłaszcza wtedy gdy 
ma na wyposażeniu swoje pisto¬ 
lety, magnumy lub uzi. Prawdziwa 
tragedia jest jednak wtedy, gdy w 
pewnym momencie Lara zostaje 
bez swojego sprzętu... 

Jeszcze może przysłowiowe 
dwa zdania na temat przeciwni¬ 
ków. W większość przypadków 
są to zwierzęta lub wymyślone 
stwory, zdarza się jednak, że na¬ 
leży ukatrupić człowieka I wiecie 
co? W redakcji większe kontro¬ 
wersje wzbudziło strzelanie do 
wilków niż wywalanie całych maga¬ 
zynków w gościa z magnumami! 
Zaprawdę, powiadam wam: długą 
drogę przeszliśmy dzięki Lidze 
Ochrony Przyrody, Greenpeace 
i ogrodom zoologicznym, skoro łat¬ 
wiej zabić nam innego przedstawi¬ 
ciela naszego gatunku niż zwierzę, 
które w stadach było przez tysiąc¬ 
lecia potężnym zagrożeniem dla 
naszych przodków. No, ale wilk 
w ZOO wygląda tak niewinnie... 

Gdyby przyznawano Oskary 
za programy komputerowe, to 
w przyszłym roku podczas pew¬ 
nej transmisji telewizyjnej z Holly¬ 
wood z pewnością usłyszelibyś¬ 
my zdanie: 


„Drodzy Państwo! W tym roku 
nominację do Oskara w dziedzi¬ 
nie gier komputerowych uzyskał 
również Tomb Raider za scena¬ 
riusz, animacje, widok 3D, gry- 
walność i zagadki. Akademia Fil¬ 
mowa uznała, że za scenariusz, 
animacje, widok 3D i grywal- 
ność... 

...the Oscar goes to... TOMB 
RAIDER!“ 

Jarosław Chrostowski 
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go, że głosu Rincewindowi po raz 
drugi użyczył Erie Idle, chyba naj¬ 
bardziej znana postać z teamu 
Monty Pythona. Tylko on mógł być 
główną postacią w najnowszym 
wydaniu pokręconego Świata 
Dysku. Bo czy wiesz, po co 
Śpnierć nosi kosę? Otóż gdy i 
umiera mieszkaniec w krai-B 
nie Rincewinda, to jego du-^L 
sza unosi się nad nim przy-^B 
wiązana do ciała... sznur- 
kiem. Zadaniem Śmierci jest H 
przybyć i go przeciąć. Praw- ^B 
da, że to oczywiste? 

Autorzy gry pó39pf^ś 
w porównaniu do pop-^rfT 
rzedniej części 

zo- 

stał obniżony. Oso- 
bsście nigdy nie uwa- ĘBM 

cierwszy^^B -*Jry 

Discworid był trudny.^B HL 
Owszem cy* zwanowa- 

• : 'O' 

•-•zeza /. cz-^B 

waczny sposob aie była^B 
w tym jakaś logika i po paru ^B 
godzinach grania można by- ^B 
ło załapać, co i jak. Wiem jed- Bj 
nak, że wielu mniej zaprawio- y 
nym w bojach gra- 
czom potrafił sprawić 
re kłopoty. Może to więc 
i lepiej, że nowe przygo- B KŁ i 
dy niezdarnego maga są I 
łatwiejsze. Tym bardziej, I 
że łatwiejsze nie znaczy 
łatwe. Gra, według auto- \ ’ 
rów, ma jeden z najbar- i 
dziej podstępnych scena- 


czyoeor- arcymagom. Może dla¬ 
tego że rozgrywka toczy się po 
części w :e- ; samej okolicy, co po¬ 
przednio (choć inaczej narysowa¬ 
nej). Stare, dobre Ankh-Morpork 
z nieśmiertelnymi dzielnicam-, (np 
doki lub Zaułek Cieni). Aż łezka się 
w oku kręci... 

Gra podzielona jest na cztery 
etapy. Każdy z nich to jakby osob¬ 
na gra z odmiennym zadaniem do 
wykonania. W pierwszej części mu¬ 
sisz w jakiś sposób skontaktować 
się ze Śmiercią i dowiedzieć się, 
co się stało. W drugiej Twoim za¬ 
daniem jest dotrzeć do wyspy, na 
której przebywa Śmierć, i przeko¬ 
nać ją (a właściwie jego, bo w ję¬ 
zyku angielskim Śmierć jest ro¬ 
dzaju męskiego), aby powróciła 
do swoich obowiązków. Natomiast 
w części trzeciej sam zostaniesz 
Śmiercią i będziesz próbował peł¬ 
nić jej obowiązki. W ostatnim, 
czwartym akcie okażesz się wiel¬ 
kim bohaterem i uratujesz Śmierci 
życie! Prawda, że to ostatnie zda¬ 
nie brzmi wyjątkowo podejrzanie? 
Taki jest cały Discworid 2. O ile 
pierwsza część gry w 90% skła¬ 
dała się z purnonsensowych żar¬ 
tów, o tyle najnowszy Discworid 
ma ich 120%. Słowem, jest nimi 
wypchany po brzegi. Nic dziwne¬ 


W początkach 1995 roku. 
w pierwszej częsa Discworid Rin- 
cewind pojawił się po raz pierw¬ 
szy. Powstał w wyobraźni Terry e- 
go Pratchetta. Wówczas ten świet¬ 
ny pisarz SF przeniósł atmosferę 
swojego cyklu „Świat Dysku" w re¬ 
alia multimediów. Gra dzięki świet¬ 
nemu, nasyconemu humorem sce¬ 
nariuszowi i przecudnej oprawie 
graficznej stała się momentalnie 
hitem. Teraz, dzięki wykorzysta¬ 
niu fabuły książek Pratchetta, Mort, 
Reaper Man i Moving Pictures, 
masz szansę znowu pograć Rin- 
cewindem. 

Scenariusz nowego Discworl- 
da nie został napisany bezpośred¬ 
nio przez Pratchetta. Opracowali 
go spece z Perfect Entertainment 

---- ci sami, 

^ któ- 


Stary, dobry Windle umierał. 
Wszyscy magowie z Niewidzial¬ 
nego Uniwersytetu zebrali się wo¬ 
kół jego trumny. To miał być po¬ 
rządny pogrzeb. To znaczy z prze¬ 
mowami, świeczkami i... tortem 
z niespodzianką. Taaa, Windlowi 
należało się uczciwe pożegnanie. 
Co prawda pod koniec naszła go 
ochota na ostatnią mowę, ale by¬ 
ło już za późno. Jego czas upły¬ 
wał. Trzy, dwa, jeden... Stało się, 
dusza opuściła Windla i odeszła 
tam, gdzie jej miejsce. To znaczy 
powinna odejść, ale tego nie zro¬ 
biła. Zamiast tego wróciła do Wind¬ 
la i ten stary drań żył nadal. W do¬ 
datku obraził się na wszystkich, , 
>|^^^że nie chcą 
z nim roz- , 
mawiać i 
rOM BBa '®(no bo M 

\ skoro był 
/gk c ) martwy), 

' Nie dało 

się ju 

i [ Ma /3£SiT ukryć, 


W rzy razem z Prat- \\\ 

" chettem pracowali przy 
pierwszej części gry. Prat- N 
chett uznał, że może w pełni 
zaufać ludziom, którzy tak dos¬ 
konale dali sobie radę poprzed¬ 
nim razem. Choć, oczywiście, miał 
pieczę nad wszystkim i jako jeden 
z pierwszych zagrał w pełną wer¬ 
sję gry. 

Podobnie jak w pierwowzo¬ 
rze, wcielasz się w Rincewinda - 
niezdarnego, niedouczonego ma¬ 
ga wędrującego wszędzie ze swo¬ 
im zaczarowanym kuferkiem, choć 
tym razem jest on jakby starszy 
i bardziej doświadczony. Nie daje 
się już wodzić za nos swoim nau- 


Świede 
< Dysku 
^ \ c o ś 
' ij dzia- 
J ło się 
nie tak. 
,Tak, nie mylisz się, 
| Rincewind powró- 
I cił! Jeszcze bar¬ 
dziej kolorowy, z 
I jeszcze bardziej 
I ciekawymi przy- 
I godami i... jesz- 
\ cze bardziej zwa- 
riowany. 



































żujących zapytanie, żart, przywi¬ 
tanie lub zgryźliwą uwagę. Okre¬ 
ślasz więc tylko ton wypowiedzi. 
W jakie słowa ją ubrałeś, dowiadu¬ 
jesz się razem z postacią, do któ¬ 
rej mówisz. 

Również interfejs pozostał po¬ 
dobny. Żadnych ikonek oznaczają¬ 
cych ruch, oglądanie lub użycie 
przedmiotu. Pojedynczy klik le¬ 
wym przyciskiem myszki to ruch 
we wskazanym kierunku, prawym 
- obejrzenie przedmiotu lub po¬ 
staci, dwuklik natomiast to wyko¬ 
nanie akcji, czyli rozmowa, użycie 
lub podniesienie przedmiotu. To 
coraz częściej spotykany sposób 
sterowania w przygodówkach i trze¬ 
ba przyznać, że nie można mu nic 
zarzucić. 

Zapewne interesuje Cię, jak 
gra prezentuje się od strony gra¬ 
ficznej. No cóż, pod tym wzglę¬ 
dem Discworld 2 jest niesamowi¬ 
ty! Przepiękne, ręcznie rysowane 
tła w wysokiej rozdzielczości. Dos¬ 
konała, wprost Disneyowska kres¬ 
ka - to jest to! Równie genialna 
jest animacja postaci. Wszystkie 
są bardzo duże - minimum na pół 
ekranu - i poruszają się bardzo 
__ płynnie. Żadnych przes¬ 
koków wynikających z nie- 
EL chęci grafika do rysowania 
1 wszystkich faz. O nie, tutaj 
tego się nie znajdzie. W tym 
numerze ŚGK możesz po- 
I czytać o kilku innych no¬ 
wych przygodówkach Disc¬ 
world 2 jest zdecydowanie 
najładniejszy. Ba, bije wszys¬ 
tkie inne na głowę. 

Udźwiękowienie jest 
również perfekcyjne. Głos 
wspomnianego już Erica 
Idle to klasa sama w sobie. 
Choć także inni aktorzy 


riuszy wśród przygodówek. Co to 
oznacza? Posłużę się przykładem. 
Weźmy sobie takie normalne drzwi. 
W zwyczajnej grze przygodowej, 
aby je otworzyć, potrzebny jest 
klucz. Jeśli klucz leży na dachu, 
to trzeba najpierw znaleźć drabi¬ 
nę. I już. Jak natomiast otworzyć 
te same zamknięte drzwi w Disc¬ 
world 2. Po pierwsze, zamiast jed¬ 
nego klucza jest ich kilkanaście. 
Po drugie, można zabrać tylko je¬ 
den. A po trzecie, gdy już jakimś 
szczęśliwym trafem bę- 
/# dziesz miał ten właściwy, to 
■ drzwi mogą stanąć okoniem 
^ i zniknie w nich dziurka od 
klucza. I co Ty na to? Dla 
5y ®^Łmnie bomba. W grze wy- 
stępują dziesiątki różnych 
postaci, z którymi możesz po¬ 
rozmawiać (a wszystkie są mniej 
lub bardziej szalone). 

Sposób konwersacji został 
przeniesiony żywcem z pierwsze¬ 
go Discworlda. Nie masz możli¬ 
wości wyboru kwestii do wypowie¬ 
dzenia, lecz kilka ikonek symboli- 


użyczyli swych głosów doskonale 
i grając masz szansę posłuchać 
całej plejady głosów - od piskliwe¬ 
go, histerycznego szczebiotania 
przyszłej aktoreczki, do znudzo¬ 
nego, basowego pohukiwania ob¬ 
wiesia z ciemnego zaułka. Coś wspa¬ 
niałego. 

Na koniec zostawiłem małą 
szpilę. Do w miarę wygodnej gry 
będziesz musiał mieć przynaj¬ 
mniej 16 MB pamięci (choć na 8 też 
powinno się pokulać) i minimum 
jakiegoś DX4/100 MHz. Takie to 
już czasy. Inna sprawa, że dla tej 
gry warto sobie kupić nawet Pen- 
tiuma. 

Discworld 2 jest moim pry¬ 
watnym faworytem wśród przy¬ 


godówek na ten rok. Zagrozić mu 
może jedynie Curse of Monkey 
Island z LucasArts. Ale póki ta 
gra nie trafi sklepów, to Discworld 
2 jest królem przygodówek. 


Adam Gregrowicz 
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odkładane premiery i tak dalej. 
Jednym z takich przebojów jest, 
zapowiadana jeszcze wiosną, 
druga część Command & Con- 
quer z mianem Red Alert w pod¬ 
tytule. Tym milsze jest ukazanie 
się tego tytułu, że pojawił się on 
bez zwyczajnego (dla wielu firm) 
opóźnienia: powiedzieli, że będzie 
na Gwiazdkę i proszę - jest. 



SZCZYPTA WIEDZY 
AHISTORYCZNEJ 


Druga wojna światowa odbyła 
się w latach... zaraz, zaraz... Dru¬ 
ga? I do tego światowa? Nie, to 
chyba jakaś pomyłka. Hitler... 
A kto to, do diaska, Hitler? Jedy¬ 
nym wszak imperium w Europie 
jest Związek Socjalistycznych Re¬ 
publik Radzieckich, kierowany 
pewną ręką i światłą myślą wiel¬ 
kiego wodza - Stalina. Nie istnieje 
zatem nikt, kto mógłby wszcząć 
jakąś wojnę na Starym Kontynen¬ 
cie. Lud pracujący miast i wsi z du¬ 
mą buduje niezniszczalny pomnik 
komunizmu, a obywatele resztki 
mych państw (od 
Polski na zachód) 
żyją wciąż w ciem¬ 
nocie zgniłego ka¬ 
pitalizmu. Jednak 
ich udręka wkrót¬ 
ce się skończy - 
Wielki Przywódca, 
Jutrzenka Wol¬ 
ności: Józef Wissa- 
rionowicz Stalin 
miał sen. Widział 
świat zjednoczony 
pod panowaniem 


Okres świąteczny, jak to zwy- 
kle bywa, przyniósł nam, Gra- 
I czom, wiele miłych (nie)spodzia- 
E nek. Tradycyjnie, właśnie Święta 
i są czasem, gdy pojawiają się wiel- 
| kie hity, z dawien dawna zapowia- 
| dane kontynuacje, wielokrotnie 








komunizmu, gdzie każdy obywa¬ 
tel będzie szczęśliwy (albo mart¬ 
wy, do wyboru), ogólnoświatowe 
imperium klasy robotniczej. Świat 
Rad... Zmobilizował tedy swą wiel¬ 
ką armię, czternaście milionów żoł¬ 
nierzy gotowych szerzyć światło 
komunizmu wśród ludów Ziemi; 
jeden wszak problem niespo¬ 
dziewanie stanął na drodze: sła¬ 
be, podzielone państwa Europy 
Środkowej i Zachodniej okazały 
się niegotowe na przyjęcie wol¬ 
ności i stawiły zdecydowany opór. 
Druga wojna światowa zaczęła 
się... teraz! 

KTO KOGO I ZA ILE? 

W C&C: Red Alert wcielasz 
się w dowódcę jednej z armii wal¬ 
czących w nowej wojnie; możesz 
zostać dzielnym oficerem alian¬ 
tów sprzymierzonych w walce 
przeciwko czerwonej nawałnicy 
lub przyjąć posadę dowódcy wojsk 
sowieckich, aby ochoczo wypeł¬ 
niać rozkazy Śtalina (w pierw¬ 
szym C&C odpowiednio były to 
GDI oraz NOD). Pod tym wzglę¬ 
dem niewiele się w tu zmieniło - 
alianci to wspaniali bohaterowie, 
rycerze bez skazy, supermeni sto¬ 
sujący przemoc wyłącznie po to, 
aby odeprzeć niczym nie sprowo¬ 
kowaną agresję; komuniści to 
bestie bez serca i duszy, szcze¬ 
gólne upodobanie znajdujący w pa¬ 
leniu, wysadzaniu w powietrze, 
szczuciu psami, że o banalnym 
rozstrzeliwaniu nie wspomnę, 
wszelkich przeciwników swojej 
jedynie słusznej idei, ze szczegól¬ 
nym uwzględnieniem nieprawo- 


myślnych cywili. Jak to zwykle jed¬ 
nak bywa, nie ma nic za darmo, 
tak więc i tutaj ideologia jest tylko 
przykrywką do brutalnej walki o 
zyski. A z czego czerpie się zyski 
w Red Alert? Znowu z zielska zwa¬ 
nego Tiberium? No, prawie. Tym 
razem rolę zielska gra jakiś dro¬ 
gocenny minerał, który, podobnie 
jak Tiberium, musi być wydobyty 
z gleby, oczyszczony i zmagazy¬ 
nowany w specjalnych silosach. 
Dodatkowo, gdzieniegdzie rosną 
sobie jak gdyby nigdy nic (albo 
jak grzyby w barszczu) drogocen¬ 
ne klejnoty, które znalazcy przy¬ 
noszą szybki a znaczny zysk. 
Forsa dla forsy zabawna jednak 
zbyt nie jest, znacznie fajniej jest 
ją wydawać, a przyznać muszę, iż 
zakupów robić można wiele. Tak 
jak i poprzednio, podstawą sukce¬ 
su zwykle jest rozsądna rozbu¬ 
dowa bazy i sił zbrojnych. Nie¬ 
jednokrotnie tedy przyjdzie Ci 
stanąć przed wyborem: czy bar¬ 
dziej przyda się nowa elektrow¬ 
nia, czy magazyn minerałów, czy 
też może bunkier lub druty kol¬ 
czaste. A pieniędzy coraz mniej... 
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Atoli nie samą bazą żyje człowiek, 
toteż w zasięgu dłoni Twej leżą 
rozmaite rodzaje sprawnej a des¬ 
truktywnej broni: a to pospolici fi- 
zylierzy, a to grenadierzy, ewentual¬ 
nie myśliwce, psy strażnicze (uro¬ 
dzeni mordercy) albo artyleria, 
a jak dobrze się rozejrzysz, to mo¬ 
że i zgrabną bombkę atomową znaj¬ 
dziesz. 

Dobór wyposażenia armii i bu¬ 
dynków zależy w ogromnym stop¬ 
niu od rodzaju misji? którą akurat 


w trzech tysiącach egzemplarzy! 
Doskonały dźwięk, grafika w wy¬ 
sokiej rozdzielczości, szeroki wa¬ 
chlarz jednostek do wyboru, prze¬ 
myślane misje i ulepszone proce¬ 
dury sztucznej inteligencji spra¬ 
wiają, że jest to tytuł ważny i nie 
zawaham się stwierdzić, że ma 
on szansę powtórzyć sukces po¬ 
przednika, a być może nawet go 
przewyższyć. 

Michał J. Adamczak 


przyjdzie Ci wypełniać. I na tym po¬ 
lu autorzy gry wykazali się ogrom¬ 
ną pomysłowością, dzięki czemu 
natrudzić Ci się przyjdzie nie raz, 
albowiem właściwie nie ma dwóch 
takich samych misji; każda kolej¬ 
na to nowe wyzwanie, nowe kom¬ 
binacje, nowe rozwiązania. Każ¬ 
de zadanie to kolejny element roz¬ 
wijającej się fabuły, każde też 
trudniejsze jest od poprzedniego. 
Na szczęście programiści wpadli 
nareszcie na pomysł, że nie wszys¬ 
cy mają ochotę przez ty¬ 
dzień męczyć się nad pró¬ 
bą przejścia jednej misji, 
dzięki czemu wprowadzili 
do gry możliwość regulo¬ 
wania poziomu trudności. 
I chwała im za to, choć 
i przy najniższym stopniu 
trudności wiele z etapów 
jest koszmarnie trudnych. 
Co i dobrze, bo przynajm¬ 
niej gra szybko się nie 
znudzi. 


KILKA SŁÓW O PIĘKNOŚCI 


O ile sam sens gry, czyli zbie¬ 
ranie kruszcu, budowa baz i jed¬ 
nostek oraz prowadzenie walki 
w czasie rzeczywistym nie zmienił 
się od czasów pierwszego Com- 
mand & Conquer (a właściwie to 
od czasów Dune 2), o tyle ogrom¬ 
na zmiana zaszła w dziedzinie 
grafiki. Nareszcie zaimplemento¬ 
wano do programu wysoką roz¬ 
dzielczość, dzięki czemu wszyst¬ 


UMARŁ KRÓL, 
NIECH ŻYJE KRÓL! 


Command & Conquer: Red 
Alert ani na jotę nie zawiódł mo¬ 
ich oczekiwań. Jest to wyśmienita 
kontynuacja niewątpliwego prze¬ 
boju, który rok temu w ciągu kilku 
pierwszych miesięcy obecności na 
rynku zachodnim sprzedał się 
w nakładzie ponad miliona (!) legal¬ 
nych kopii. Jak przystało na następ¬ 
cę, Red Alert radzi sobie równie 
dobrze. Tylko przez pierwsze dwa 
dni w Polsce został sprzedany aż 


ko - ludziki, budynki, ogień, krew 
i cała reszta - wyglądają niebywa¬ 
le przekonująco i realistycznie (oczy¬ 
wiście, w pewnym umownym za¬ 
kresie realizmu). Wyjątkowo pysz¬ 
nie prezentuje się to pod Window- 
sem '95, choć i w DOS-ie (w nis¬ 
kiej rozdzielczości) gra robi wra¬ 
żenie. Rozkoszności owe okraszo¬ 
ne są wspaniałym dźwiękiem - cza¬ 
dowa muzyka pompuje przysło¬ 
wiową adrenalinę wprost do mózgu, 
a odgłosy wydawane przez żoł¬ 
nierzy, urządzenia tudzież eksplo¬ 
dujące beczki z paliwem (jedna 
z najlepszych broni masowego ra¬ 
żenia) są tak realistyczne, że tu 
już nie ma mowy o „umownym za¬ 
kresie realizmu": to jest prawdzi¬ 
we! 
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Obserwując rynek gier kom¬ 
puterowych, dochodzę powoli do 
wniosku, który z pewnością Ci się 
nie spodoba. Chodzi mi o to, że 
autorzy całkowicie poszli na łat¬ 
wiznę, notorycznie powielając wy¬ 
próbowane schematy, dokonując 
zmian jedynie w dziedzinie kos¬ 
metyki, tzn. poprawiając grafikę, 
wprowadzając ulepszoną muzykę 
itp. Tak naprawdę mamy do czy¬ 
nienia z czymś w rodzaju mody 
sezonowej. W tej chwili na przykład 
szczególnie popularne są symu¬ 
latory kroczących maszyn (Earth- 
siege 2, Mechwarrior 2: Merce- 
naries, Cyberstorm) ora/ wyścigi 
samochodowe (Screamer 2, Rally 
Championshfp). "^oczywiście nie 
wszystko, wszak mamy również 
inne gatunki; doomopodobne strze¬ 
laniny, klony Syndicate i wiele in¬ 
nych. Ta mania nie może ominąć 
również gier strategicznych. Już od 
dłuższego czasu mamy przyjem¬ 
ność przyglądać się inwazji pro¬ 


gramów, których historię zapo¬ 
czątkowała sławetna gra pt. Dune 2. 
Jej następcy to Command & 
Conąuer, Warcraft 1\2,Z, C&C2: 
Red Alert, a już wkrótce także Star- 
craft. Do grupy tej, trzeba przyz¬ 
nać, że dość licznej, należy obec¬ 
nie także doliczyć grę War Wind 
autorstwa firmy Mindscape. Tytuł 
ten przywodzić może na myśl dzie¬ 
ła Blizzard Ent. i bardzo słusznie, 
gdyż jest on całkiem do nich po¬ 
dobny. Oczywiście, wykazuje pew¬ 
ne rozbieżności, w końcu z założe¬ 
nia mamy do czynienia z czymś zu¬ 
pełnie innym, ale ogólna zasada 
jest ta sama. 

Zacznijmy tradycyjnie od fa¬ 
buły. Należy ona do dość nietypo¬ 
wych i widać, iż ktoś nad nią po¬ 
myślał. Miejscem akcji jest plane¬ 
ta Yavaun, odległy kawał skały z at¬ 
mosferą w nieznanym zakątku 
wszechświata. Znajduje się on da¬ 
leko od Ziemi, a jego mieszkańcy 
nie interesują się naszym gatun¬ 
kiem. Nic dziwnego, skoro sami ma¬ 
ją poważne kłopoty. Glob rządzo¬ 
ny jest przez rasę Tha’Roon. 
Stworzyła ona rozległe i potężne 
imperium, które przez długi czas 
funkcjonowało sprawnie, to zna¬ 
czy bez wewnętrznych konfliktów 
i nieporozumień. Ten spokojny okres 
stanowi już przeszłość, bowiem 
trzy inne rasy, dotychczas podle¬ 



głe ThaRoon, postanowiły zmie¬ 
nić porządek świata. Są to Obbli- 
nox, Eaggra i Shama’Li. Ci pierw¬ 
si, bardzo wojowniczy, dotychczas 
współpracowali z władcami impe¬ 
rium, teraz jednak postanowili sa¬ 
mi przejąć kontrolę nad planetą; 
drudzy to rasa niewolników, która 
wyczuła szansę i podjęła próbę 
wyzwolenia się spod tyrani 
trzecie plemię nie było wasalem 
Tha’Roon, żyło wolne, starając się 
nie wchodzić nikomu w drogę. Wy¬ 
korzystując powstanie, wszystkie 
trzy rasy usiłują teraz zagarnąć 
jak największe obszary dla siebie. 
Jak widać, zapowiada się straszli¬ 
wa rzeź, której wynik zadecyduje 
o losach Yavaun. Żebyśmy się do¬ 
brze zrozumieli, zaznaczę wyraź¬ 
nie, iż żadna z wymienionych prze¬ 
ze mnie ras nie ma nic wspólnego 
» z człowiekiem. 



jest podobna do pozostałych, za¬ 
równo jeśli chodzi o wygląd, jak 
i wyposażenie. Wszystkie oddziały 
wyglądają odmiennie i posiadają 
różne charakterystyki. Oczywiś¬ 
cie, można także zarzucić auto¬ 
rom swoistą symetrię, gdyż wiele 
jednostek należących do jednej 
armii ma swoich odpowiedników 
w innych. Dla przykładu Architect 
Tha’Roon to odpowiednio Arti- 
sian, Engineer i Designer u pozos¬ 
tałych nacji. Podobnie jest z bu¬ 
dynkami. Inaczej mówiąc, bez wzglę¬ 
du na to, jaką rasę wybierzesz, 
czeka Cię podobna przeprawa, 
choć naturalnie nie wszystko bę- 
azie takie samo; w tym aspekcie 
autorzy zdołali ustrzec się przed 
monotonią Każda misja jest inna 
i może zaskoczyć czymś nowym. 
W'aro zauważyć. że oprócz peł¬ 
nych kampan i gra oferuje rów¬ 
nież pojeoyncze scenariusze, a tak¬ 
że dowolnie konfigurowalną ba¬ 
talię w sieci w której może uczest¬ 
niczyć do ośmiu zawodników (chy¬ 
ba, że niektórymi armiami dowo¬ 
dzić będzie komputer). 

Po' rozpoczęciu misji 



ry, węże, wielookie smoki, lecz z ca- wprowadzenie objaśniające cel za- 
łą pewnością nie przywodzą na dania i sytuację faktyczną. Śmiem 
myśl homo sapiens. Podkreślam twierdzić, iż tekst ten jest nieco za 
to, bowiem cały program zawiera długi, gdyż tak naprawdę zawiera 
sporo elementów dziwnych, żeby sporo niepotrzebnych informacji, 
nie powiedzieć obcych. Zarówno a zmusza do wysiłku intelektual- 
grafika, jak i rozwiązania tech- nego Ta uwaga dotyczy przede 
niczne dają do myślenia i są dość wszystkim osób słabiej znających 
osobliwe. Zresztą sam fakt, iż do- język angielski, co zmusza je do 
Wodzisz armią, było nie było kos- wyszukiwania istotnych danych 
mitów, powinien przygotować Cię wśród gąszczu obcych słów. 
na podobną sytuację. Kiedy przejdziesz do sedna 

Fabuła zatem należy do ory- akcji, ze zdziwieniem stwierdzisz, 
ginalnych i pozwala rozwinąć skrzyd- iż na pierwszy rzut oka sceneria 
ła wyobraźni. Przejdźmy teraz do nie różni się zbytnio od tej znanej ' 
możliwości programu, które ten ofe- z Warcrafta 2 Na szczęście, są 
ruje szaremu, zwykłemu odbiorcy, to tylko pozory. Jest woda, są też 
Z pewnością ucieszy Cię fakt, iż lasy, łąki i skały, ale na tym po¬ 
możesz przeprowadzić, rozgryw- dobieństwa się kończą. Już sama 
kę każdym szczepem, ę którym już kolorystyka nie pasuje do wyro- 
napisałem Stawia to War Wind bionego schematu. Idąc dalej, 
na czele wszystlggh programów niemal każda operacja wykonywa- 
omawianego typu, bowiem dotych- na jest nietypowo. Cóż robisz, gdy 
czas największy wybór oferowała v chcesz rozbudować swoją armię? 
Dune 2 a była to magiczna liczba W innych grach stawiało się po 
trzech oponentów. Dodatkowo za- prostu odpowiedni budynek i pro- 
pewnić mogę, iż żadna rasa nie dukawało jednostki jedna za dru¬ 
gą - tutaj podobny numer 
nie przejdzie. Wyobraź so¬ 
bie, iż najpierw musisz po¬ 
stawić karczmę, do której 
łaskawie będą się zgłaszać 
ochotnicy. Można ich wtedy 
wynająć, płacąc odpowied¬ 
nią cenę za każdego wo¬ 
jownika. Taka praktyka wy¬ 
musza odpowiednią strate¬ 
gię i oszczędzanie swych 
oddziałów, gdyż może się 
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zdarzyć, że nie będziesz miał czyrh 
ich zastąpić. Drugą sprawą doty¬ 
czącą budowli jest fakt, iż niektó¬ 
rych jednostek nie da się nigdzie 
zdobyć na zasadzie wynajmu lub 
konstrukcji. Aby uzyskać żołnie¬ 
rzy o lepszych parametrach, mu¬ 
sisz ich wytrenować w specjalnie 
do tego przystosowanych struktu¬ 
rach, takich jak akademia wojsko¬ 
wa czy laboratorium. Oczywiście, 
autorzy pozostawili tak ważny bu¬ 
dynek, jak ratusz, w którym skła¬ 
dowane są zasoby naturalne i pie¬ 
niądze. Nawiasem mówiąc, z bu¬ 
dowlą tą związane jest pewne ry¬ 
zyko. Otóż nie powinieneś czuć się 
zbyt pewnie, jeżeli uda Ci się ze¬ 
brać surowce (w War Wind są ni¬ 
mi drewno oraz skały mineralne, 
cokolwiek to znaczy) i umieścić je 
we wspomnianym ratuszu, gdyż 
wróg w każdej chwili może podjąć 
próbę ich wykradzenia. Tak, tak, 
nie przesłyszałeś się, w grze ist¬ 
nieje możliwość podbierania so¬ 
bie nawzajem materiałów, musisz 
być zatem ostrożny i dokładnie 
chronić serca swej kolonii. Warto 
napomknąć, iż inżynierowie oprócz 
stawiania nowych dróg i murów 
(obronnych i ofensywnych), potra¬ 
fią również budować mosty, co 
znacznie poprawia jakość prze¬ 
praw przez wodę. 

Skoro już tyle powiedziałem 
o armii, należałoby przyjrzeć się 
jej nieco bliżej. Są one niezwykle 
rozbudowane, a liczba najprze¬ 
różniejszych oddziałów może przy¬ 
prawić o zawrót głowy. Będziesz 
mile zaskoczony, zwłaszcza w pierw¬ 
szej fazie kampanii, kiedy to otrzy¬ 
masz kontrolę nad kilkunastoma 
różnymi jednostkami. Armia zasad¬ 
niczo dzieli się na zwykłych żołnie¬ 
rzy i herosów. 

Żołnierze to cały szereg spec¬ 
jalistów wyszkolonych do walki, 
zwiadu, inwigilacji psionicznej bądź 
ransportu. Jak już wspomniałem, 
>y uzyskać nowe rodzaje,: czi 
sem trzeba wysłać na dodatkowy 
trening wysłużonych wojaków. I tak 
zwykły robotnik może awansować 
na zwiadowcę, a potem na ofice¬ 


ra. Wszystkie te operacje wyma¬ 
gają użycia tzw. modułów psio- 
nicznych,. których ilość decyduje 
o klasie oddziału Naturalnie tre¬ 
ning każdego typu wojsk odbywa 
się gdzie indziej: akademie ćwi¬ 
czą żołnierzy, laboratoria wyucza¬ 
ją inżynierów, natomiast uniwer¬ 
sytety kształcą przyszłych magi¬ 
ków. Osobna historia to transport. 
Wyobraź sobie, że istnieją jed¬ 
nostki przenoszące desant na 
swym pokładzie. Przykładem ta¬ 
kowej jest Jump Troop Tha’Roon. 
Tego oczywiście w Warcraft 2 nie 
spotkamy. 

Zupełnie inaczej mają się spra¬ 
wy z herosami. Są to istoty naj¬ 
częściej podnoszące morale Two¬ 
jej armii, jednakże zwerbowanie 
ich stanowi niekiedy problem, gdyż 
aby się pojawili, muszą być speł¬ 
nione określone warunki. Czasem 
może to być zlikwidowanie okre¬ 
ślonej liczby przeciwników, kiedy 
indziej posiadanie wojsk pewne¬ 
go rodzaju. Ogólnie rzecz biorąc, 
posiadanie herosa to świetna spra¬ 
wa, jednak niejzawsze możliwa. 
Rzecz jasna, jeśli taki osobnik po¬ 
jawi się na planszy, należy go chro¬ 
nić za wszelką cenę, a to z kilku 
powodów. Pierwszy to naturalnie 
morale całej armii. Również drugi 
powód jest oczywisty - bohatero¬ 
wie są niezwykle silni i stanowią 
poważny problem dla wroga. Trze¬ 


ci natomiast, dotyczący dowodze¬ 
nia, nabiera znaczenia, gdy chcesz 
poprowadzić uporządkowany atak 
Jeżeli dowódcy prowadzą swych 
ludzi do ataku, ci karnie i bez wa¬ 
hania idą we wzorowym porząd¬ 
ku. Unikasz wtedy zamieszania wy¬ 
wołanego zwykle brakiem dyscy¬ 
pliny. Mamy zatem kolejną cechę 
której nie posiada dzieło Blizzar- 
da. 

Jak widać, War Wind wcale 
nie jest zwykłą kopiąńpoprzea- 
ników. Posiada sporo innftyacji, a 
także - ca „ważniejsze !• własny 
styl. Mam tu na myśli zadziwia¬ 
jące kształty budowli, które na¬ 
prawdę nie przypominają żadnej 
ziemskiej struktury. Druga sprawa 
to niezwykły klimat za¬ 
bawy. Niby rzecz dzie¬ 
je się w głębokim kos¬ 
mosie, więc należało¬ 
by to dzieło zaliczyć 
do gatunku science fic- 
tion, z drugiej jednak 
strony podczas akcji 
obserwujesz zmaga¬ 
nia maszyn bojowych, 
takich jak motocykle 
czy samochody z ma¬ 
gią, zatem zakwalifi¬ 
kowanie nie jest już 
tak oczywiste. Dzięki 


tym wszystkim zaletom War Wind 
stanowi doskonały produkt strate¬ 
giczny dla każdego (o ile gry tego 
typu uznamy za strategiczne; 
znam osobiście człowieka, który 
twierdzi, iż są to głupie zręcznoś- 
ciówki, jednak nie będziemy zaj- 
mową&lśię skrajnymi przypadka¬ 
mi). Oczywiście, zabawa jest mo¬ 
żliwa pod warunkiem, że posia¬ 
dasz odpowiedni sprzęt i oprogra¬ 
mowanie, Wymagania są tu bo- 
wienjjpysokie: P60, 16 MB RAM 
i Windows 95. Cóż, to chyba znak 
czasu. Pomyślnych walk o obale¬ 
nie imperium' 

Piotr Bilski 

„Alien“ 


War Wind 


Producent: 

Mindscape 

Dystrybutor: 

Optimus Bis 
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na budować kolejne budynki oraz 
tworzyć nowe organizmy. Ponie¬ 
waż jest to materiał pierwszej po¬ 
trzeby, pomyśl, jak go zdobyć. No 
cóż, najprościej jest go wykopać - 
stąd obecność ekstraktora w Two¬ 
jej bazie. Ryje to to głęboko w zie¬ 
mi i w bardzo szybkim czasie mo¬ 
że Ci dostarczyć duże ilości GOOP. 
Z tego też względu budowę kolo¬ 
nii zaczyna się właśnie od posta¬ 
wienia ekstraktora. Logiczne. 
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BUDOWA KOLONII 


Ten etap gry przypomina mi 
bardzo Warcrafta choć temat 
przecież zupełnie inny, a i sceno¬ 
grafia także „nieco" się różni. Nie¬ 
mniej pewne podobieństwa pozo¬ 
stają. Chodzi mi tutaj przede wszyst¬ 
kim o izometryczny rzut planszy 
gry, którą na początku zabawy okry¬ 
wa mrok tajemnicy, a którą trzeba 
dopiero odkryć, stosując wypróbo¬ 
wane metody: wybierasz postać, 
klikasz myszką, gdzie ma iść, wy¬ 
patrujesz miejsca nadającego się 
do założenia bazy (tudzież wybie¬ 
rasz inną czynność, jaką ma wy¬ 
konać). Po drugie, budowa niek¬ 
tórych obiektów wymaga posta¬ 
wienia innych. Tak jest na przy¬ 


kład w przypadku zbiornika GOOP, 
który w „budowlanym" menu In¬ 
żyniera pojawia się dopiero po po¬ 
stawieniu utylizatora. W końcu wie¬ 
le obiektów możesz rozbudowy¬ 
wać, dodając im tym samym no¬ 
we funkcje oraz polepszając ich od¬ 
porność na uszkodzenia. 

Człowiek ma naprawdę dużą 
frajdę w „odkrywaniu" kolejnych bu¬ 
dynków, jak również eksperymen¬ 
towaniu z ich możliwościami. To 
samo tyczy się zresztą i Twoich 
specjalistów: botanika, inżyniera, 
genetyka i kowboja. Każdy z nich 
potrafi coś zrobić i to zarówno 
w chwalebnym celu naprawienia 
planety, jak i w mniej chwalebnym, 
ale za to bardziej ekscytującym pro¬ 
cesie podkładania konkurencji 
przysłowiowej świni. W istocie jest 
to jeden z najbardziej pasjonują¬ 
cych momentów gry - zgodnie z za¬ 
sadą, że najbardziej pociąga to, 
co zakazane Wysyłając 
zwierzęta lub specjalis- 
tów. możesz oczekiwać, 
J iż każde z nich zapre- 
/ zentuje Ci oryginalny 
sposób siania grozy 
i zniszczenia. Jak zwykle 
okazuje się, że w tym wzglę¬ 
dzie inwencja ludzka nie zna żad¬ 
nych granic. 

JAK MAŁE DZIECKO 

Jak szybko się przekonasz, 
w tej grze wojna wcale nie jest 
celem samym w sobie. Rzecz 
w tym, że Eteryci (którzy, jak już 
wspominałem, są wyjątkowo zło¬ 
śliwi) bardzo lubią odwiedzać „re¬ 
perowane" planety. Biada Ci, jeśli 
przyłapią Cię wówczas na nisz¬ 
czeniu cudzej własności lub cho¬ 
ciażby wyrywaniu dziko rosnących 
krzewów. Zostaniesz surowo uka¬ 
rany i to bez możliwości apelacji. 
Wprawdzie jeden czy dwa przy¬ 
padki łamania prawa nie spowo¬ 
dują natychmiastowej kary, ale już 


Ekologia i geny to goście ra¬ 
czej rzadko spotykani w grach kom¬ 
puterowych. Jak sięgam pamięcią, 
tylko Unnatural Selection (ŚGK 
2/95) dawał Ci szansę ekspery¬ 
mentowania z kodem DNA, lub 
jak kto woli, zabawy w „stwórcę" 
i hodowania nowych organizmów. 
No cóż, pomysł zapowiadał się dob¬ 
rze, jednak zaszwankowało nie¬ 
co wykonanie. Gra szybko 
odeszła przez to w zapom¬ 
nienie, pokryła się ku¬ 
rzem i ogólnie słuch 
o niej zaginął. Na szczęś¬ 
cie, temat trafił do gus¬ 
tu firmie Bullfrog. która 
postanowiła go solidnie rozwi¬ 
nąć. W ten sposób światło 
dzienne ujrzały Wojny Geno¬ 
we tudzież GeneWars jak stoi 
w oryginale. Jest tutaj wszystko, 
czego potrzebuje rynkowy hit: 
znakomity pomysł, humor, grafi¬ 
ka, wspaniale buczący głośnik, no 
i oczywiście ekologia plus geny, 
od których pozwoliłem sobie rozpo¬ 
cząć. 

WOJNY 

Wszystko zaczęło się w mo¬ 
mencie, gdy cztery inteligentne ra¬ 
sy zamieszkujące galaktykę wzię¬ 
ły się za łby. Ziemniacy, Bohemia- 
nie, Jaszczuranie i Siąkacze roz¬ 
kręcili taki młyn, że zdenerwowali 
w końcu piątą rasę, która stojąc 
na znacznie wyższym szczeblu 
rozwoju błyskawicznie zakończy¬ 
ła trwający całe lata konflikt. Byli 
to Eteryci, miłośnicy przyrody i po¬ 
koju, zagorzali wrogowie wojen 
i bałaganu, a ponadto najbardziej 
złośliwe stworzenia pod słońcem. 
Mówiąc najprościej, skonfiskowali 
oni całą broń masowego rażenia, 
którą pozostałe rasy 
tak zapamiętale się ob¬ 
rzucały i w ramach ka¬ 
ry zmusili je do uczest¬ 
nictwa w wyjątkowo 
ekscentrycznych za¬ 
wodach. Ich główna za¬ 
sada sprowadzała się 
do jednego tylko hasła: 

„Kto posprząta szyb¬ 
ciej, wygrywa". Tak właś¬ 
nie zaczęła się Twoja 
wielka przygoda z eko¬ 
logią. 


GENY 

Przed Tobą ponad 20 planet, 
które najbardziej ucierpiały w wy¬ 
niku wojen. Musisz zrekonstruo¬ 
wać ich ekosystemy, czyli mówiąc 
oględnie posprzątać po balandze, 
w której sam brałeś udział (choć 
pewnie nawet tego nie pamiętasz). 
Jest to niełatwe zadanie i to nie 
tylko ze względu na problemy 
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techniczne związane z „ożywia¬ 
niem" przyrody, ale też z powodu 
depczącej Ci po piętach konkuren¬ 
cji. Twoi dawni wrogowie, tak sa¬ 
mo jak Ty, chcieliby się bowiem 
przypodobać Eterytom. Stawką są 
nowe technologie, a więc jest o co 
walczyć. Wszyscy rozpoczynacie 
zatem wyścig o to, kto szybciej 
zbierze informacje o nieznanych 
dotąd gatunkach roślin i zwierząt. 
Jest to bardzo ważne, gdyż dys¬ 
ponując odpowiednią wiedzą (wy¬ 
starczy znajomość 50% całości 
kodu genetycznego danego gatun¬ 
ku) sam możesz zająć się „pro¬ 
dukcją" mułów, krabów i ptaków 
w swoim uniwersalnym laborato¬ 
rium. Z roślinami sprawa jest jesz¬ 
cze prostsza. Wystarczy, że Twój 
botanik nazbiera trochę nasion 
i już może zakładać sadzonki po¬ 
wiedzmy korzeniówki phylaxa. To 
dobra roślina, szybko rośnie, a na¬ 
de wszystko dostarcza sporo 
GOOP - miejscowej waluty. Nie ba¬ 
wiąc się w naukowe szczegóły po¬ 
wiem, że jest to skondensowana 
materia organiczna, z której moż¬ 










ciągłe naginanie przepisów na 
pewno wystawi Ci złe świadectwo 
w oczach Twoich pracodawców. 
Zresztą poinformuje Cię o tym zło- 
mierz - ciekawe urządzenie, które 
określa charakter Twoich uczyn¬ 
ków. Oczywiście, za dobre spra¬ 
wowanie czeka Cię nagroda. Jest 
nią czarny Monolit (ten z Odysei), 
który pozostawiony w bazie zwięk¬ 
sza możliwości Twoich specjalis¬ 
tów. Powoduje także, że zwierzę¬ 
ta nabierają niesłychanej wprost 
ochoty do krzyżowania się, czego 
efektem są różnego rodzaju mu¬ 
tanty. Są one znacznie silniejsze, 
szybsze i ładniejsze od orygina¬ 
łów i dlatego zawsze warto mieć 
kilka takich stworzeń. 

W sumie przez cały czas za¬ 
bawy czułem się niczym małe dziec¬ 
ko, które za pomocą kar i nagród 
uczy się, co wolno, a czego nie. 
Popsujesz komuś bazę i złapią Cię 
na tym - minus, zasadzisz ładne 
kwiatki - plus. I tylko zastanawia 
mnie dlaczego komputerowi za¬ 
wodnicy są bardzo rzadko karani, 
mimo iż ciągle mnie atakują. Albo 
ktoś tu oszukuje, albo rzeczywiś¬ 
cie moje agresywne poczynania 
bardziej rzucają się w oczy. Z dru¬ 
giej strony prowadzenie wojny z do- 
skoku ma swój urok. Przypomina 
to sytuację, w której znęcasz się 
nad bratem, ale tylko wtedy, gdy 
rodziców nie ma w domu. Gdy sły¬ 
szysz, że ktoś otwiera drzwi, naty¬ 
chmiast przestajesz i udajesz, że 
nic się nie stało. Hmm, zupełnie 
jak u mnie w domu. 


GRAFICZKA I MUZYCZKA 

Przerobiwszy akcję i fabułę, 
pora zabrać się za graficzną i dźwię¬ 
kową oprawę gry. Zarówno jedna, 
jak i druga przypadła mi do gustu, 
choć osobiście bardziej preferuję 
tę pierwszą. Bawią mnie po pros¬ 
tu wszystkie te małe, pełne życia 
figurki specjalistów, które znako¬ 
micie przedstawiają charakter wy¬ 
konywanej w danej chwili pracy. 
Na przykład inżynier rozpoczyna 
konstrukcję nowego budynku od 
wyrównania terenu. Następnie rzu¬ 
ca na ziemię coś jakby ziarnko, 
z którego błyskawicznie wyrasta 
kupa żelastwa. Wówczas dopiero 
bierze się za młotek i z jego po¬ 
mocą „wyklepuje 1 ' ostateczny kształt 
konstrukcji. Cały czas słychać przy 
tym odgłosy stukania, westchnie¬ 
nia, okrzyki, a od czasu do czasu 
również i beknięcia (choć te do¬ 
chodzą pewnie od Twoich przeżu¬ 
wających jakąś trawę zwierząt). 
Stanowi to bardzo urozmaiconą 
oprawę akustyczną, w sumie więc 
cały proces wznoszenia nowego 
budynku wygląda zabawnie, a zara¬ 
zem przekonująco. Aż czuć ogrom 
włożonego przez małego drania 
wysiłku. Ponadto do gustu nie¬ 
zwykle przypadł mi lata¬ 
jący talerz Eterytów. Wy¬ 
gląda jak nakrycie głowy 
średniowiecznego knech¬ 
ta, tudzież kanciasta, od¬ 
wrócona do góry dnem 
miska. Z niej to wylatuje 
na swoim malutkim spod¬ 
ku przypominający dziec¬ 
ko Eteryta i rozpoczyna 
obchód. Piłka stop, na chwi¬ 
lę trzeba przerwać walki 
i udawać grzecznego. 

Wizyty Eterytów, na 
szczęście, nie są nigdy 
niespodzianką. Każde lą¬ 


dowanie poprzedza donośny ko¬ 
munikat: „Eteryci wylądowali' 1 wy¬ 
głaszany w stylu lektora z ..Fan¬ 
tastycznej czwórki 1 ', co daje czas 
na przeobrażenie się w milusia. 
Koniec wizyty także jest głośno 
obwieszczany, w podobnym zresz¬ 
tą tonie. Inaczej mówiąc, jesteś 
na bieżąco informowany zarów¬ 
no o zbliżaniu się, jak i odlocie 
swych surowych „rodziców 11 . Miło 
to ze strony autorów, że sami po¬ 
stanowili Cię ostrzegać przed swo¬ 
im własnym pomysłem. 

ALE CO Z EKOLOGIĄ? 

No właśnie, bo chyba o niej 
zapomniałem. Cóż, właściwie spro¬ 
wadza się ona „tylko" do sadzenia 
roślin i hodowli nowych gatunków 
zwierząt. Jest to jedyny, ale nie¬ 
stety dość poważny mankament 
gry. Po pewnym czasie stwierdzasz 
po prostu, że w którymś z wcześ¬ 
niejszych etapów gry już to ro¬ 
biłeś i tylko rodzaj budynków, zwie¬ 
rząt lub roślin oraz sceneria są 
nieco inne. Nie zmienia to faktu, 
że wystarczy odłożyć grę na pół¬ 
kę tylko na kilka dni, by później 
powrócić do niej i znów świetnie 
się bawić. Przy okazji możesz tak¬ 
że zaprosić do gry trzech znajo¬ 
mych, by w czwórkę zająć się wiel¬ 
kim sprzątaniem. 

OSTATNIE SŁOWO 


Uważam, iż GeneWars za¬ 
sługuje na słowa uznania. Po¬ 
siada zróżnicowaną grafikę, cie- 
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kawy temat, pełną humoru akcję. 
Duża różnorodność gatunków 
roślin i zwierząt, które czekają tyl¬ 
ko na odkrywcę, plus możliwość 
tworzenia mutacji zapewnią Ci dłu¬ 
gie godziny dobrej zabawy. To sa¬ 
mo tyczy się bitew, które na pew¬ 
no zauroczą Cię swoją proekolo¬ 
giczną formą. Cóż, tym razem wal¬ 
czą zwierzęta i choć zostały one 
wyhodowane w Twoich laborato¬ 
riach, to zawsze możesz powie¬ 
dzieć, iż walczy sama Natura. No 
tak... to idę sprzątać pod biurkiem 
i doładować jeszcze bratu. Może 
zdążę, nim wrócą rodzice. 


Piotr Orcholski 


Bullfrog/Electronic Arts 

\ Dystrybutor: 

IPS Computer Group 

















I cana na różnych 

teL "*■ * światach-wymia- 

' rach. I tym kimś, kto 

JjdHjgi odnajdzie te frag¬ 
menty, jesteś 

właśnie Ty. 

Z koncepcją wielu światów 
i urządzenia potrafiącego prze¬ 
nosić głównego bohatera między 
nimi wiąże się wiele spraw. Prze¬ 
de wszystkim rozbija to fabułę 
Master of Dimensions na kilka 
części. Każda z nich dzieje się 
w innym świecie umieszczonym 
w odmiennym czasie i charaktery¬ 
zującym się swoimi własnymi pra¬ 
wami. Podstawowe siedem z nich, 
do których masz dostęp w każdym 
momencie, to starożytny Egipt, 
świat wyjęty żywcem z legend 
o rycerzach i smokach, lata dwu¬ 
dzieste XX wieku, czasy teraźniej¬ 
sze, mroczne miasto z przyszłoś¬ 
ci, stacja kosmiczna i zupełnie 
obca planeta z zielonymi stwora¬ 
mi. Każdy z tych światów to maj¬ 


dłuższe przebywanie tam kończy 
się Twoją śmiercią. Planeta ob¬ 
cych to karykatura Ziemian (szcze¬ 
gólnie tych amerykańskich). Spot¬ 
kany przez Ciebie gruby i brudny 
obcy spędza większość życia 
oglądając telewizję (zresztą czar¬ 
no-białą) i narzekając na jedyny 
wyświetlany tam serial - „Rodzin¬ 
ka". To na tym świecie szybko do¬ 
wiesz się, że autorzy Master of 
Dimensions nie są do końca nor¬ 
malni. Trafisz do wnętrza telewizo¬ 
ra i zagrasz w „Rodzince". Każdy 
gag, który wykonasz, komentowa¬ 


przedmioty znalezione w jednym 
z wymiarów musisz wykorzystać 
w innym i tak jest właściwie przez 
cały czas. 

Granie w Master of Dimen¬ 
sions nie należy do wyjątkowo 
trudnych. Większość spotkanych 
przez Ciebie postaci z przyjem¬ 
nością Ci pomoże, ale dopiero 
gdy coś dla nich zrobisz. Wystar¬ 
czy więc połazić trochę po wszys¬ 
tkich wymiarach, pozbierać, co się 
da i kolejno spełniać życzenia tu¬ 
bylców. Ponieważ prawie wszyst¬ 
kie przedmioty wykorzystywane 
są w standardowy i logiczny spo¬ 
sób, nie powinieneś mieć z tym 
większego problemu. Także roz¬ 
mowy nie należą do trudnych. Nie 
masz możliwości wyboru kwestii. 
Postacie zawsze powiedzą Ci 
wszystko, co chcesz wiedzieć, ale 
pod warunkiem, że wystarczająco 
długo będziesz w nie klikał (bo kli¬ 
kanie to podstawa każdej przy- 
godówki). 

W Master of Dimensions in¬ 
terfejs został ograniczony do mi¬ 
nimum. Właściwie to został usunię-ty. 
Nie ma żadnych ikonek do po- 


Cię on, że świat, w którym żyjesz, 
niedługo ulegnie zniszcze-niu. 
Jedynym, który może go ura¬ 
tować, jest.... A nie, wcale nie Ty, 
lecz czarodziej Merlin (tak, ten 
sam, co u króla Artura), jednak zo¬ 
stał on wieki temu pokonany przez 
Maga Północy i aby ocalić świat, 
potrzebuje swojej magicznej las¬ 
ki. Została ona, niestety, rozbita 
na siedem kawałków i porozrzu- 


stersztyk. Świat z Legend wypcha¬ 
ny jest księżniczkami i kowalami 
kującymi miecze dla przyszłych 
władców. Lata dwudzieste to ciągła 
współpraca z ówczesnym prywat¬ 
nym detektywem (żywa kalka Phi- 
lipa Marlowa). Miasto z przyszłoś¬ 
ci to nieustające walki gangów. 
Stacja kosmiczna, mająca zapew¬ 
nić szczęśliwe życie to niewypał 
zarażony śmiertelnym wirusem - 


ny będzie falą sztucznego śmie¬ 
chu - tak samo, jak we wszystkich 
pseudokomediowych serialach, 
które serwuje nam ostatnio pol¬ 
ska telewizja. Ale to nic przy 
świecie ze starożytnego Egiptu. 
Tam wcielasz się w postać z fre¬ 
sku, a więc jesteś... płaski. Świet¬ 
ny pomysł. Szczególnie genialna 
jest tam wymiana zdań z pewnym 
egipskim malunkiem (również 
w 100% płaskim). Wygląda to mniej 
więcej tak: „Bla bla bla“, „Bla Blal", 
„Bla Blaaaa?". No cóż, nie każdy 
zna staroegipski. 

Z każdego z tych światów 
masz możliwość przeniesienia się 
w dowolnym momencie do inne¬ 
go. Jest to o tyle niezbędne, że 


Naalih, siie prob<ibty jusr went 
sit oppin g or ^ometlung. |. 
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Producent: 

Eidos lnteractive 


Dystrybutor: 


sokiej rozdzielczości. Większość 
lokacji wykonana została techniką 
renderingu i poddana ręcznym 
poprawkom. Gwarantuje to realis¬ 
tyczny, zgodny z perspektywą 
wygląd tła. Postać głównego bo¬ 
hatera jest rysowana ręcznie, ale 
dzięki dosyć ciekawie narysowa¬ 
nemu cieniowaniu robi wrażenie, 
jakby była liczona na bieżąco jak 
w grach Fade to Black lub Tomb 
Raider. Wrażenie to pogłębia per¬ 
fekcyjne skalowanie, gdy idziesz 
w głąb planszy. Słowem nie jest 
źle - jest bardzo dobrze. Do tego 
trzeba dodać mnóstwo całoekra- 
nowych zbliżeń twarzy napo¬ 
tykanych osób oraz przerywniko¬ 
we animacje wykonane w całości 
programami do grafiki 3D. Można 
mieć zastrzeżenia do tego, że po¬ 
szczególne światy rysowane są 
w różnym stylu, ale to raczej nie 
wada - sama idea odrębnych świa¬ 
tów wymaga, aby się 
od siebie różniły. 

Z dźwiękiem jest już 
gorzej. O ile samplo- 
wane kwestie są bar¬ 
dzo dobrej jakości 
(przeczytane z odpo¬ 
wiednią intonacją i łat¬ 
wo rozróżnialnymi gło¬ 
sami), o tyle muzycz- 


ruszania się, używania przedmio¬ 
tów lub rozmawiania. Po prostu 
kliknięcie prawym przyciskiem 
myszki to rozmowa, lewym to oglą¬ 
danie, dwuklik lewym to akcja 
(ruch, podniesienie lub użycie). Je¬ 
dyne, co od czasu do czasu za¬ 
słania fragment ekranu, to okien¬ 
ko z rzeczami, które niesiesz 
w plecaku. I to wszystko. Przyz¬ 
nam, że wymaga to chwili na przy¬ 
zwyczajenie (szczególnie myliło mi 
się rozmawianie przez wciśnięcie 
prawego przycisku - w innych grach 
jest to zazwyczaj wykonanie czyn¬ 
ności), ale potem sprawdza się zna¬ 
komicie. 


Gra zapewnia kilka, a nawet 
kilkanaście (w zależności od Two¬ 
jego sprytu) godzin dobrej zaba¬ 
wy. Zajmuje dwie płyty CD-ROM. 
W porównaniu z sześcioma kom¬ 
paktami Rippera lub Phantasma- 
gorii wydaje się to niewiele, ale 
powinieneś pamiętać, że te dwie 
gry to właściwie nie przygodówki, 
lecz interaktywne filmy, w których 
99% miejsca zajmuje obraz i dźwięk, 
a dla fabuły zostaje tyle co nic. 
Natomiast Master of Dimensions 
to normalna przygodówka bez 
żadnych multimedialnych wybry¬ 
ków (których nadmiar, moim zda¬ 
niem, potrafi zabić nawet najlepszy 
pomysł). 

Graficznie gra przed¬ 
stawia się nieźle. Wszyst¬ 
ko wyświetlane jest w wy¬ 


ka grająca w tle denerwuje już po 
kilku minutach. I na koniec ważna 
wiadomość. Gra pracuje tylko pod 
Win’95. Nie będę tego komen¬ 
tował. Widziałem już kilka przy- 
godówek działających pod Win¬ 
dows (głównie Sieny) i wiem, czym 
to się może skończyć. Przedstawia¬ 
na gra radzi sobie całkiem do¬ 
brze, jeśli oczywiście nie liczyć za¬ 
cinającego się czasem dźwięku 
i dużego apetytu na pamięć (8MB 
to naprawdę minimum, a nawet 
z nimi możesz mieć czasem prob¬ 
lemy). 

Master of Dimensions to bar¬ 
dzo fajna przygodówka. Nie wpro¬ 
wadza żadnych rewolucyjnych roz¬ 
wiązań, ale niezła grafika, dobrze 
dobrany poziom trudności i - co naj¬ 
ważniejsze - duże urozmaicenie 
powodują, że gra się w nią do¬ 
skonale. Jeśli lubisz przygodówki 
i masz poczucie humoru - zagraj. 

Adam Gregrowicz 

PS. Jak zapowiedział polski 
dystrybutor gry, firma Mirage, 
Master of Dimensions ukaże się 
na naszym rynku w wersji spol¬ 
szczonej. 


Master of Dimensions 


Sprzedaż Wysyłkowa TOMio 


ul. Krzywa 4 
05-077 Wesoła 4 
k/Warszawy 
tel/fax: (0-22)77319821 
tel. (0-90)297165 [ 


Gier Komputerowych 

Termin realizacji: 

TYLKO 5 DNI !!! 

^K^ZJ^J^Cz^nn^^jmwJ^godnii^^iski^!cn^ 

PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERT/: 

Ceny w zł.| 

28,00 

53,00 
37,00 
44,00 
37,00 


IBM PC 

Battle Isle 
Dune II 
Franko 
Ishar III 

Liga Polska Manager '95 
Megalomania 

Mićnael Jordan In Flight 

Polanie 

Privater 

Skaut Kwatermaster 

Speedway Manager '96 

Świrus 

Tom & Ghost 
Ultimate Soccer Manager 

Worms 


IBM PC-CD ROM 


AH-64 D Longbow 
A.D. 2044 
Assasian 
Azrael’s Tear 
Battlegrounds Shilon 
Betryal at Antart 
Blood and Magie 
Broken SworcT 
BraserTumabout 
Chaos Overlords 

Command & Conquer: Red Alert 

Crusader No Regrate 

Deus 

Destruction Derby II 
Diablo 

Duke Nukem 3D 
Discworld II 
Elder Scroll: Dągerfall 


Encyklopedia 

ofution - mai 


Przyrody 

y do Cywi 


Evofutiori - mapy 
Fire Fidht 
Gene Machinę 
Gender Wars 

Genewars 

Grand Prix 2 Formuła 1 

Hardline 
Harvester 
Kick Off '96 

Lighthouse 


Cywilizacja I! 


Lighthouse 

Mechwarrior II - Mercenaries 


Megapack VI 
Megarace II 
Metal Ragę 
Net:Zone 


Pandora Directive-Under a Kill. Moon II 147.00 


Privater II - Darkening 

Quake 

Rally Championship 


per 


Settlers II 

Shadows Over Riva 
Silent Hunter 
Silent Thunder 
Słownik J. Polskiego PWN 
Smurfy - poi. wer. 

SpycraTt 
Space Hulk II 
Storm 
Striker 96 
Syndicate Wars 
The "D" 

Time Commando 
Tomb Raider 
Toshiden 
Total Mania 

Touche-Adventures of D-5th Musceteres 

Tunel BI 

Urban Runner 

Virtua Fighter 

Zwierzaki 

'Z' 


AMIGA 

Astral 

Bez Kompromisu 

Intercalaris 
Ishar III 

Killing Grounds AGA 
Liga Polska Manager '96 
Mistrz Polski '96 
Primal Ragę (Al200) 

Rajd przez Polskę 

Sensible World of Soccer 95/96 

Soccer Stars '96 

Super Street Fighter II 

Uniwersał Warrior 

Worms 


29,00 

38,00 

38,00 

41,00 

87,00 

37,00 

37,00 

87,00 

30,00 

81,00 

87,00 

48,00 

26,00 

99,00 


Posiadamy w sprzedaży: 
SONY Playstation 
SEGA Saturn 
w formie wysłkowej 


Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 
Sony Playstation Sega Saturn ■ 


Actua Golf, Adidas Power Bug, Clockwork Knight, 
Soccer, Alien Trilogy. Clocword Knight 2, 

Aguanaufs Holiday, Blazing Command & Conguer, 


Dragons, Chessmaster 3D, 

Command & Conquer, 
Crash Bandicoot, 
Destruction Derby 2 , Die 
Hard Trilogy, Earth Worm 


Daytona USA, Defcon 5, 
Euro '96. F-1 Championship, 
Fifa Soccer '96, Galactic 
Attack, Guardian Hero, Hang 
On Gp '96, International 


Jim 2, Fifa Soccer '97, Finall Victory Goal, NHL Ali Star 
Doom, Formula 1, In the Hockey, Need for Speed, 


Hunt, Jumping Flash 2, 
Loaded, Lomax, Mortal 
Kombat Trilogy, NHL‘97, 
Pandemonium, Panzer 
General, Project Overkill, 


Panzer Dragon, Panzer 
Dragon II, Golf, Rayman, 
Sega Rally, Street Fighter 
Alpha, The Hordę, Theme 
Park, Thunderhawk II, The 


Resident Avil, Simcity 2000, Mansion of Hidden Souls, To 
Soviet Strike, Tekken 2, TimeShin Den Remix,Tomb 
Commando, Tomb Raider, Raider, Vitrua Cop, Virtua 
Top Gun, Toshinden 2, Tunel Cop 2 + Gun, Virtua Fighter 
BI, Wipeout 2097, "X2, X - 2, Virtua Fighter Kids, Virtua 
Com Terror from the Deep Hydline, Virtua Racing 
i wiele inm 


JUfoŻj^ 


mych Wipeot. Worms i wiele innych 


Pełny katalog wysyłamy pootrzymaniu zaadresowanej 
«rotnej ze znaczk ' 1 '* 


nny 

koperty zwrotnej że znaczkiem'(prosimy podać typ 
■ komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 


Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 
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Wszystko wskazuje na to, że 
dni Ziemi są policzone. Demo¬ 
niczny Qwesul zdobył władzę nad 
jej mieszkańcami i wielki krokami 
zbliża się do ich totalnej zagłady. 
Na szczęście, potężni bo- ^ 
wskrzesili 


pt. Capital Punishment - i to bija¬ 
tyki nie byle jakiej. Zacznę od ra¬ 
zu od najważniejszego. Pierwsze, 
co wyróżnia grę z tłumu innych, to 
grafika . 


jest gorzej oświetlona). Są ||E-£ 
także świetne efekty mgły Łęg 
i błyskawic. pEs? 

Sylwetki wal- KllS 
czących wykonane mSgjj 
są również bar- L. 
dzo dobrze. Bfij 
Może braku- 
V je im trochę 

... B płynności 

M|r ruchów, ale 
HpP ’ i tak uważam, że I 
pod względem gra- I ■' 
fiki Capital Punishment bez 
trudu dotrzymuje kroku seriom 
Mortal Kombat i Street Fighter 
Na Amigach ładniejszą bijatyką 
była tylko Elfmania, ale ta z kolei 
bardzo szybko się nudziła. Z Ca¬ 
pital Punishmentem jest inaczej 
Twoi przeciwnicy są dosyć zróż¬ 
nicowani i walczą odmiennymi sty¬ 
lami, co nie pozwoli Ci na stoso¬ 
wanie ciągle tych samych kombi¬ 
nacji ciosów. Do tego możliwość 
walki przeciwko kompute- 
KJ rowi lub koledze oraz 
tryb pucharowy, w któ- 
■|B rym dalej przechodzą 
tylko najlepsi. Bardzo 
fajny jest tryb na- 
zwany Posse. To ro- 
dzaj grania „wspo- 
maganego". Walczą dwaj 
żywi gracze, ale nie 
jednocześnie. Gdy 
« pierwszy z nich, grając 
przeciwko komputero¬ 
wi, traci siły, włącza 
się drugi i dokańcza 


gowie _ 

Ciebie, najlep- JiA 

w l 

Wm * B 

ludzkoś- - A 

ci. Tylko Ty 

I masz 
szansę zwy- 
ciężyć Qwe- 
f t sula. Szkopuł w tym, 

W' że aby do niego dotrzeć, 
1 musisz pokonać całą armię 
Ł jego pomocników - oży- 
wionych mistrzów wal- 
f ki pochodzących z różnych 
epok w historii świata. 

Tak oto w skrócie przed¬ 
stawia się wprowadzenie do 
najnowszej amigowej bijatyki 


to, z czym jego poprzednik nie dał 
sobie rady. 

Jeśli chodzi o wymagania, to 
Capital Punishment działa tylko 
na Amigach wyposażonych w 
układy AGA. Do uruchomienia gry 
będziesz potrzebował także 
twardego dysku. Bez niego ani 
rusz. I to wszystko, co musisz 
mieć, bo gra „pójdzie" już na 2MB 
pamięci (choć z drobnymi proble¬ 
mami). 

Capital Punishment to 

zdecydowanie najlepsza JM 
bijatyka na Amigę w os- 
tatnich czasach. Z czyś- mymjT 
tym sumieniem polecam 
ją każdemu. Chyba, że ktoś Ht 
nie lubi krwi i brutalności - BB 
bo tej w grze nie brakuje. ■ ■ 
Ale to już kwestia gustu. B V 


Wszystko narysowane jest z du¬ 
żym talentem i doskonale tworzy 
mroczną atmosferę wilgotnych 
kanałów, opuszczonych fabryk i 
starożytnych lochów. Każdy po¬ 
ziom to odmienne tła, a na wszys¬ 
tkich możesz obejrzeć największy 
bajer Capital Punishmenta, dy¬ 
namiczne oświetlanie. Na plan- 

B szach występują 
miejsca gorzej 
lub lepiej oświet¬ 
lone (przez 
lampę, po- A 
chodnię 
lub wiel- ST 
kie ognis- 
ko). Gdy po- 'O 
stać przecho¬ 
dzi ze światła 
w cień, wy- 
raźnie wi- 
dać, że 
ciemnie- JW 


Adam Gregrowicz 


Capital Punishment 


Producent: 

Click BOOM 


Dystrybutor: 

Union Systems 


ZRĘCZNOŚCIOWA 






















































Po przebrnięciu przez intro Twoim oczom ukazuje 
się menu. Kiedy już rozpoczniesz grę, spotka Cię miła 
lub też niemiła niespodzianka - w zależności od gustu. 
Gra jest zwykłą zręcznościówką, a dokładniej rzecz 
ujmując - platformówką. Z intra zapowiadał się ciekawy 
rolplej, albo chociaż przygodówka, a tu masz babo pla¬ 
cek. Gra polega na bieganiu ludkiem po różnych po¬ 
ziomach, wspinaniu się po drabinach, unikaniu lub nisz¬ 
czeniu wrogów, zbieraniu przedmiotów. Krótko mówiąc, 
to co zawsze w przypadku platformówek. 

Grafika w Astralu 
nie sięga wyżyn i moim 
■ \ 1 | v zdaniem, mogła byc 

I » 1 \ \ wykonana znacz- 

( , | V. nie lepiej. Rozu- 

V 1 \ miem, że na 

) , A500 nie da się 

t Ww zrobib tego, co na PSX, ale 
1 spójrzmy na takie hity, jak 

\ j A Go ds czy Flashback. bądź co 
t \ / bądź całkiem już wiekowe produkty. 

I -'A W Astralu obraz jest po prostu nie- 
A IjB czytelny i rozmazany. Jeśli do tego do- 
iw dać słabą oprawę muzyczną, otrzymujemy 

produkt średni - czyli ani dobry, ani zły. Ot, ko¬ 
lejny tytuł z masy gier przeciętnych. 

Biorąc pod uwagę powyższe argumenty, grę pole¬ 
cam jedynie młodszym graczom, a i to z zastrzeżeniem, 
że nie mają oni zbyt wygórowanych wymagań. Im właś¬ 
nie Astral wydaje się być dedykowany. 


Jak pokazują ostatnie lata, strategia handlowa 
Avalonu opiera się głównie na zarzuceniu rynku swo¬ 
imi produktami. Taki plan marketingowy ma swoje plusy 
i minusy. Podstawowym plusem jest pozycja giganta, 
jaką firma ta wypracowała sobie w tym czasie w Pol¬ 
sce, zaś największym minusem jest jakość większości 
oferowanych progra- \ 
mów. Nie odkryję 

Ameryki, jeśli po- J J I 

wiem, że gry Ava- _ ' , / \ • 

łonu to w prze- f m&jM \ f » . 

ważającej mie- ^ \ I 'h 

rze produkty przeciętne i 1 I * 

tylko kilka z nich zasługuje na I 1 1 ) 

miano hitu. Oczywiście, żaden to 1 

wstyd - nikt nie byłby w stanie wy- '3S 
dawać samych bestsellerów. Najważ- 
niejsze, aby ilość knotów ograniczyć do 
minimum, zachowując poziom średni, i to " 
się Avalonowi chyba udaje. Przykładem tegotHHF 
jest ich ostatnia gra - Astral. 2 całą pewnością^P 
nie stanie się ona super przebojem, ale też nie jest 
ewidentnym knotem. 

Przejdźmy do samej gry. Twoim głównym celem 
jest pokonanie złego Molasara, który zagraża równo¬ 
wadze świata. Możesz tego dokonać poprzez zniszcze¬ 
nie źródeł jego mocy. Jak widać, historyjka niezbyt 
ambitna, żeby nie powiedzieć standardowa. 

Po uruchomieniu gry wita Cię intro. Nie spodzie¬ 
waj się super płynnych animacji ani efektów specjal¬ 
nych. Na intro składa się ledwie kilka obrazków z pod¬ 
pisami. Zresztą niektóre z tekstów budzą moje zas¬ 
trzeżenia. Kiedy mag (tak mi się wydaje) rozmawia ze 
swoim uczniem, nagle jeden z nich mówi: .Tu coś miga!“, 
na co drugi odpowiada: 

„A miga. miga..." Ro- PHK L ,ż " ' 
zumiem, ze ma te. byc 

żart nawiązujący do ' StSżW "flllBLŁ. 

nazwy naszych ukocha- 

nych komputerków, ale I - V 

mnie jakoś to wcale nie : 

śmieszy. 
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ności, to dalszych czynności po pros¬ 
tu nie uda Ci się wykonać. Nie zna¬ 
czy to wcale, że w Rosę Tattoo moż¬ 
na coś nieodwracalnie schrzanić. Po¬ 
nadto zawsze możesz liczyć na po¬ 
moc wiernego Watsona. Jego rozsąd¬ 
ne komentarze nie raz naprowadzą 
Cię na właściwą drogę, tak samo 
jak jego dziennik, w którym zapisuje 
wszystkie Twoje działania. Czasem 
będziesz musiał skorzystać z domo¬ 
wego laboratorium Sheriocka. To ma¬ 
ły stolik z zestawem odczynników che¬ 
micznych, lupą, palnikiem i innymi za¬ 
bawkami tego typu. Da się tam zba¬ 
dać prawie wszystko i jeśli nie wiesz, 
co robić, idź na Baker Street i zanalizuj 
każdy z przedmiotów w laboratorium. 


Holmes się nudził. Od tygodni 
nie miał żadnej ciekawej sprawy. Cho¬ 
dził więc po swoim mieszkaniu przy 
Baker Street 221B i przypominał ży¬ 
wą bombę zegarową. Tak, znudzo¬ 
ny Sherlock to nic miłego. W zwycza¬ 
ju ma wówczas wyżywać się na mnie, 
bogu ducha winnym doktorze Wat- 
sonie. Stan ten trwał do dnia, w któ¬ 
rym przyszło zaproszenie od brata 
słynnego detektywa, Mycrofta, na spot¬ 
kanie w ekskluzywnym klubie Dio- 
genes. Zjawiliśmy się tam o wyzna- 


„Zaginione akta Sheriocka Holmesa: 
Sprawa tatuażu w kształcie róży“ 
(bo tak należy przetłumaczyć pełny 
tytuł gry). 

Cztery lata temu gracze mieli 
okazję pograć w Lost Files of 
Sherlock Holmes: Case of The 
Serrated Scalpel Wtedy była to 
gra wystająca ponad przeciętność 
głównie dzięki fabule (kto nie zna 
przygód Holmesa). Teraz ta sama 
grupa ludzi odkurzyła ów pomysł 
i najnowsze przygody Sheriocka tra¬ 
fiły do współczesnych graczy, o wie¬ 
le bardziej wybrednych, niż cztery 
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czonej porze. I wtedy, na chwilę przed 
naszym wejściem w progi tego ma¬ 
sońskiego klubu, powietrzem targnę¬ 
ła potężna eksplozja. Holmes z obłę¬ 
dem w oczach wbiegł w płomienie ra¬ 
tować swojego brata. 

Tak zaczyna się najnowsza przy- 
godówka z Electronic Arts, której głów¬ 
ną postacią, jak pewnie się już do¬ 
myśliłeś, jest Sherlock Holmes, ge¬ 
nialny angielski detektyw powołany 
do życia przez Arthura Conan Doy- 
le‘a. Będąc bohaterem opowiadań, 
rozwikłał on pod koniec XIX wieku 
ponad 500 zagadek kryminalnych, 
opierając się na niesamowitym zmy¬ 
śle obserwacji i czystej logice. Tym 
razem będzie musiał wyjaśnić za¬ 
gadkę próby zamordowania własnego 
brata, w historii określonej mianem 


lata temu. Czy gra warta jest spę¬ 
dzenia nad nią kilku godzin? To prze¬ 
cież, jak mawiał Sherlock, elemen¬ 
tarne, mój drogi Watsonie. 

Grę rozpoczynasz jako dr John 
H. Watson... Zaraz, zaraz, przecież 
miał być Sherlock Holmes! Nie przej¬ 
muj się, będzie i Sherlock. Na razie 
jest on załamany wypadkiem brata 
(który przeżył, ale nie odzyskał jesz¬ 
cze przytomności), czyli - jak to się 
wówczas mawiało - jest niedyspono¬ 
wany. Scotland Yard stwierdził, że 
wybuch był spowodowany przez wy¬ 
buch gazu. O dziwo, Sherlock w to 
uwierzył. Podejrzane, nieprawdaż? 
Na szczęście, jako doktor Watson do¬ 
starczysz mu dowodów, że w rze¬ 
czywistości był to zamach na życie 
jego brata. Gdy dasz już genialne¬ 


mu detektywowi 
cel, zemstę, przej¬ 
mie on pałeczkę. 

Od tej chwili bę¬ 
dziesz mógł pograć jako Sherlock. 
I tu ciekawostka. Pierwsze, co się 
w tym momencie rzuca w oczy, to 
fakt, że obaj dżentelmeni zupełnie 
inaczej postrzegają rzeczywistość. 
Shertock zauważa o wiele więcej niż 
Watson. Dla doktora większość rze¬ 
czy jest po prostu elementem krajo¬ 
brazu, Sherlock natomiast widzi każ- 
dądrobinkę. przy czym w tym drugim 
przypadku nie masz większego wy¬ 
boru i musisz przyjrzeć się każdej 
z nich. 

We wszystkich przygodówkach 
gra polega na rozmawianiu z napot¬ 
kanymi osobami, oglądaniu i zbiera¬ 
niu różnych rzeczy oraz próbach uży¬ 
cia tego z tym, a tamtego z czymś 
innym. Rosę Tattoo nie różni się pod 
tym względem. Z jedną małą różni¬ 
cą. W grze musisz porozmawiać do¬ 
kładnie z każdym, obejrzeć wszys¬ 
tko i to bardzo dokładnie, czasem 
po kilka, kilkanaście razy. Inaczej nie 
posuniesz się do przodu. Wszystko 
jest logiczne aż do bólu. Jeśli nie zro¬ 
biłeś czegoś w odpowiedniej kolej¬ 











































skokami po 45 stopni. Wygląda to 
dosyć śmiesznie, ale da się przeżyć. 
Najważniejsze jest, że wyglądają 
naturalnie i widać każdą czynność, 
którą wykonują. Podniesienie cze¬ 
goś nie wygląda jak magia (czyli 
przedmiot w cudowny sposób znaj¬ 
duje się w kieszeni), lecz całkiem normalnie - czyli 
postać podchodzi, pochyla się i chowa podniesioną 
rzecz do kieszeni. 

Nie można się też przyczepić do gry aktorów. 
Głównie dlatego, że większość z nich jest dosyć 
nieruchawa. Jedynie Sherlock i Watson wykazują 
większą ochotę do chodzenia i robią to całkiem nie¬ 
źle (to w końcu żadna sztuka). Watson chodzi po¬ 
woli, odpowiednio wyważonymi krokami, trzymając 
ręce z przodu na kamizelce, zaś Sherlock prawie 
biega, pochylony do przodu jakby węszył. Zresztą 
ten ostatni daje się poznać jako wyjątkowo niemiły 
typ traktujący wszystkich z góry. Chodzi też wszę¬ 
dzie w swojej charakterystycznej pelerynie i paskud¬ 
nej czapce z daszkiem z tyłu. Co ciekawe, w opo¬ 
wiadaniach Conan Doyle’a sławny detektyw ubra¬ 
ny był w taką czapeczkę tylko kilkakrotnie, mimo 
tego stała się ona symbolem Sherlocka Holmesa 
i nic się już na to nie poradzi. 

Dźwięk jest również OK. Może muzyczki towa¬ 
rzyszące rozgrywce trochę nudzą (tak to już bywa 
w przygodówkach), ale głosy postaci są ekstra. Wy¬ 
niosły, spokojny głos Watsona i zniecierpliwiony, im- 
pertynencki Sherlocka. To jest to. Tylko osoby kom¬ 
pletnie nie znające angielskiego nie dadzą sobie 
rady ze zrozumieniem wypowiedzi postaci (no. mo¬ 
że z wyjątkiem paru uliczników, którzy bełkoczą coś 
gwarą londyńskich rynsztoków). 

The Lost Files of Sherlock Holmes: Case of 
The Rosę Tattoo jest świetną przy- 
godówką, nie da się jednak ukryć, 
że najlepiej będą się przy niej bawić 
miłośnicy Sherlocka Holmesa i że¬ 
laznej logiki. Ci, którzy wolą odrobi¬ 
nę szaleństwa i rozwiązywanie za¬ 
gadek z zasady nierozwiązywalnych 
mogą być trochę zawiedzeni łatwoś¬ 
cią, z jaką gra się w komputerowego 
Sherlocka 

Adam Gregrowicz 


Lost Files of Sherlock Holmes 


IPS Computer Group 


Zastosowany w grze interfejs to oczywiście 
jedna z odmian „point and click" (pokaż i kliknij). Le¬ 
wy przycisk myszki to ruch Sherlocka lub obejrze¬ 
nie przedmiotu, natomiast prawy klawisz otwiera 
okienko z listą możliwych czynności. Proste, łatwe 
i przyjemne. 

Wszystkie lokacje w grze wykonane są, jak po¬ 
daje producent, techniką renderingu. Jeśli to praw¬ 
da, to jestem pełen podziwu, bo dla mnie wyglą¬ 
dają jak fotografie. Ale mniejsza o to. Całość wy¬ 
świetlana jest w wysokiej rozdzielczości i robi bar¬ 
dzo dobre wrażenie. Po prostu - Londyn schyłku XIX 
wieku jak żywy. Wszystkie postacie, a jest ich 
z osiemdziesiąt (według autorów gry), to sfilmowa¬ 
ni żywi ludzie. Wyglądają jak należy i poruszają się 
nawet płynnie. Jedynie gdy się obracają, robią to 

















































jurysdykcję sądową do obszarów 
okołoplanetarnych - i tak rozpo¬ 
częty się nowe kłopoty. Wzrost przes¬ 
tępczości oraz ożywiona działal¬ 
ność terrorystyczna wkrótce stały 
się podstawowymi bolączkami cy¬ 
wilizacyjnymi. Aby ukrócić bez¬ 
karną działaność co groźniej¬ 
szych kryminalistów, AWE powo¬ 
łała do życia nową, niezależną or¬ 
ganizację o nazwie DEUS (od 
DEFEND US! - broń nas!). Jej człon¬ 
kowie wywodzą się wyłącznie z sze¬ 
regów jednostek specjalnych, tzw. 
Oficerów Błysków czyli Robinso¬ 
nów. 

Podstawowe zadanie agen¬ 
tów DEUS-a to eliminowanie (cóż 
za wspaniały eufemizm) wybra¬ 
nych przestępców, oczywiście w 
zamian za nagrodę pieniężną, 
której wysokość wynika bezpośred¬ 
nio ze stopnia ponoszonego ryzy¬ 
ka. Tak się składa, że w roku 
2165 najwyższą stawkę płaci się 
za każdego z pięciu członków gru¬ 
py parareligijnej zwanej Nową 
Krucjatą. Trzeba przyznać, że goś¬ 
cie ci mają naprawdę nieźle pod 
sufitem. Otóż wierzą oni, że czło¬ 
wiek ze swojej natury jest zabójcą 
i że wszelkie mordercze 
instynkty, jakie w nim 
tkwią, powinny być nie 
tylko usprawiedliwione, 
ale wręcz stanowić sa- 
krum. Aby zwrócić na sie¬ 
bie uwagę, po spektaku¬ 
larnej ucieczce z więzie¬ 
nia grupa ta dokonała 
kilkunastu krwawych za¬ 
machów terrorystycz¬ 
nych na szpitale, szkoły, 
urzędy. Kiedy członkom 


Wreszcie rozpoczął się wysyp 
| oczekiwanych od dawna rolpleji, 
a ów szczęśliwy okres inauguruje 
najnowsza produkcja firmy Sil- 
marils pt. Deus. Jeśli jeszcze nie 
kojarzysz sobie tego tytułu, to pod- 
j powiem, że gra jest kontynuacją 
Robinson’s Requiem. Już wiesz? 
Tak, to właśnie ta gra. 

Akcja Deusa rozpoczyna się 
w roku 2165, a więc blisko dwa 
lata po tym, co działo się w Ro¬ 
binsonie. W tym czasie wiele się 
zmieniło. Scientific Intelligence os¬ 
tatecznie rozwiązano, zaś całą 
władzę skupiono w rękach AWE 
(Alien World Exploration). Wkrót¬ 
ce też ogłoszono Wielką Kartę 
Podróży, która liberalizowała do¬ 
tychczasowe prawa, ograniczając 




Nowej Krucjaty grunt zaczął palić 
się pod nogami, nagle zaprzestali 
oni działalności. Od tej pory słuch 
po nich zaginął. Przypuszcza się, 
że postanowili przetrwać burzę na 
jednej z nowo zasiedlanych pla¬ 


Podstawowe pytanie, jakie po¬ 
winno się nasuwać w tym miejs¬ 
cu, to: co się w grze zmieniło w sto¬ 
sunku do Robinson’s Requiem ? 
Z pozoru niewiele, nie licząc 
oczywiście lepszej grafiki, co wi- 



net. Tą najbardziej prawdopodob¬ 
ną jest Alcybiades - świat, który 
od kilku miesięcy w ramach eks¬ 
perymentu zerwał wszelki kontakt 
z cywilizacją zewnętrzną (chodzi 
o sprawdzenie, czy kolonia jest sa¬ 
mowystarczalna). 

W grze wcielasz się w agenta 
o imieniu Trepliev1, który przyby¬ 
wa na Alcybiadesa skuszony wy¬ 
soką nagrodą za odszukanie i wye¬ 
liminowanie członków Nowej Kru¬ 
cjaty. Zadanie nie jest proste, gdyż 
oprócz wspomnianych terrorys¬ 
tów, przeciw sobie będziesz miał 
także tubylców i - co gorsza - fau¬ 
nę i florę Alcybiadesa. Wszystko 
jasne? Czas więc rozpocząć polo¬ 
wanie! 


dać już na pierwszy rzut oka. Do¬ 
piero przy bliższym poznaniu po¬ 
jawiają się dodatkowe aspekty 
(np. możliwość nurkowania). Mo¬ 
im zdaniem, najważniejszy jest tu 
fakt, że grę przygotowano w dwóch 
wersjach: doomopodobnej i rol- 
plejowej. Pierwszą znamy z in¬ 
nych produkcji tego typu. Głównie 
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chodzi tu o wykańczanie kolejnych 
przeciwników, znajdowanie no¬ 
wych broni, amunicji i apteczek, 
używanie odpowiednich kluczy przy 
odpowiednich bramach itd. itp. 

Słowem, maksymalne uproszcze¬ 
nie. Druga wersja dodaje do tego 
całego „biego-naparzania" rzecz 
z pozoru błahą - uwzględnia, że 
bohater jest zwykłym człowiekiem, 
który musi jeść i pić, który od¬ 
czuwa zimno i zmęczenie, który 
w końcu zmaga się z chorobami, 
a czasem i z własnym obłędem. 

Notabene Deus jest wspaniałym 
przykładem na to, czym różni się 
roiplej o doomowca - wystarczy odpalić sobie 
pierwszą i drugą wersję po kolei i przekonać się 
samemu. Wspaniały pomysł! 

Oczywiście, jako miłośnik RPG osobiście 
polecam wersję rolplejową, choć z obowiązku 
pograłem także w wersję doomopodobną i mu¬ 
szę uczciwie powiedzieć, że również bawi. Po¬ 
za tym w trudnych momentach warto przesiąść 
się na doomodeusa, gdyż w tej wersji gra jest... 
jaśniejsza, co ma istotne znaczenie w podzie¬ 
miach (znalezienie klucza do bramy w odmę¬ 
tach podziemnego ścieku naprawdę nie należy 
do łatwych zadań). 

Wspomniałem już o grafice, ale rzecz jest 
warta bliższej analizy. Otóż jej jakość określono 
w skali sześciostopniowej (trzy na widoczność i 
trzy na ilość detali). Oczywiście, na maksa mo¬ 
żna wszystko ustawić tylko wtedy, jeśli się posia¬ 
da peceta z procesorem Pentium, ale - uwa¬ 
ga! - posiadacze słabszych komputerów wcale 
nie powinni się tym marwić, ponieważ różnica w 
jakości grafiki przy ustawieniu minimalnym jest 
naprawdę niewielka. Od razu humor się po¬ 
prawia, prawda? 

Na koniec zostawiłem największą rewela¬ 
cję. Jak sugeruje tytuł tej recenzji, Deus został 
w pełni spolszczony! Jeśli się nie mylę, jest to 





pierwszy zachodni roiplej w naszym ojczystym 
języku (miał szansę być nim Dungeon Keeper, 
ale jakoś prace się opóźniają). W dodatku spol¬ 
szczenie nie dotyczy tylko napisów, ale także 
ścieżki dźwiękowej. I choć to w sumie tylko kil¬ 
ka monologów, całość prezentuje się naprawdę 
profesjonalnie. 

W sumie polecam Deusa z czystym sumie¬ 
niem. Gra wciąga jak wentylator, a to najważniej¬ 
sza zaleta każdej dobrej gry. A przy okazji - 
podczas grania w Deusa, chyba ze względu na 
podobny klimat gry, przypomniały mi się chwile 
spędzone niegdyś z Isharem „jedynką" i zauro¬ 
czenie, jakie temu okresowi nieodmiennie towa¬ 
rzyszyło. Ech, to były czasy... 

Hazard 
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Czy nie masz przypadkiem ochoty 
polatać trochę śmigłowcem? Wiem. że 
nie ma zbyt dużego wyboru, jeśli chodzi 
o programy symulacyjne. Poza tym do¬ 
prawdy nie wiadomo, dlaczego wszys¬ 
tkie dostępne programy oferują głów¬ 
nie zabawę AH64 Apache. względnie 
RAH66 Czyżby nie istniały na świecie 
inne maszyny? Jeśli odczuwasz podob¬ 
ny niedosyt i chciałbyś przeżyć coś od¬ 
miennego. z zadowoleniem donoszę, 
iż mam pozycję specjalnie dla Ciebie 
Jest to najnowsze dzieło programistów 
z Digital Integration pod wiele mówią¬ 
cym tytułem - Hind 

Z pewnością słyszałeś już tę naz¬ 
wę. Stanowi ona oznaczenie podstawo¬ 
wego śmigłowca bojowego byłej armii 
radzieckiej, a obecnie rosyjskiej, jednak¬ 
że wbrew co niektórym opiniom Mi24 
(bo takie jest prawdziwe oznaczenie te¬ 
go helikoptera) me jest odpowiednikiem 


trwało do dziś. Rosjanie natomiast usilnie 
rozwijali możliwości w tym pierwszym 
zakresie. Efektem długich lat badań 
okazał się Mi24, którego narodziny da¬ 
tujemy na wczesne lata 70.. kiedy to 
powstały pierwsze wersje, dość słabo 
uzbrojone, lecz już przystosowane do 
przewozu 8-osobowego desantu Po¬ 
tem pojawiło się wiele wersji (od A przez 
D i E do P i W), które miały okazję 
wziąć udział w konflikcie afgańskim. 
Jak wiadomo, nie był to zbyt udany 
występ. Podstawowymi wadami Mi24 
były: duży ciężar i niewielka zwrotność, 
przez co stawały się łatwym celem dla 
Stingerów. Ostatecznie zarzucono roz¬ 
wój tego śmigłowca i zajęto się poszu¬ 


poziom wyszkolenia i determinację 
przeciwnika. Ogólnie rzecz biorąc, po¬ 
winieneś mieć zajęcie przez dobrych 
kilka tygodni. 

Przejdźmy do hangaru, gdzie stoi 
ten wyjątkowy cud techniki. Nie wyglą¬ 
da on może zbyt pięknie, lecz z pew¬ 
nością jest groźny dla przeciwnika. Przed 
misją warto zapoznać się z jego uzbro¬ 
jeniem. gdyż przede wszystkim od siły 
ognia zależy powodzenie każdej ope¬ 
racji. Wszak brązowe wzgórza i kanio¬ 
ny Afganistanu oraz Kazachstanu peł¬ 
ne są niebezpieczeństw i pułapek za¬ 
stawionych przez wroga. Podstawową 
bronią Mi24 są działka. Jedno, osadzo¬ 
ne pod kabiną Strzelca, choć me zach¬ 
wyca potężnym kalibrem (12,7 mm), po¬ 
siada bardzo interesującą cechę. Cho¬ 
dzi o bardzo szeroki kąt ostrzału, który 
w poziome wynosi ok. 180 stopni. Oczy¬ 
wiście jego lufa jest cały czas skiero¬ 
wana tam. gdzie patrzy pilot, a to dzię- 



amerykańskiego Apachea. Powstał po 
prostu dużo wcześniej i realizuje nieco 
inne zadania na polu walki. Nie zapo¬ 
minajmy, że rozwój wiropłatów w USA 
i ZSRR poszedł w zupełnie innych kie¬ 
runkach. Amerykanie najpierw przepro¬ 
wadzali eksperymenty z kawalerią po¬ 
wietrzną w postaci uniwersalnych ma¬ 
szyn przewożących transport i jedno¬ 
cześnie prowadzących walkę ogniową, 
jednak po porażce w Wietnamie zmie¬ 
niono zapatrywania i rozpoczęto prace 
nad konstrukcjami typowo bojowymi, 
których zadaniem miała być ochrona 
transportowców. W takim kształcie 
amerykańskie lotnictwo lądowe prze- 


kiwaniem czegoś w rodzaju Coman- 
che'a. Tak powstał Ka50 Hokum, ale to 
już zupełnie inna historia Zobaczmy, 
jak programiści odwzorowali lot jed¬ 
nego z najbardziej znanych helikopte¬ 
rów na świecie. 

W grze wcielasz się oczywiście 
w postać pilota rosyjskiego, który ma 
do wykonania szereg misji zgrupowa¬ 
nych w cztery kampanie: treningową 
(Saratov w Rosji) oraz trzy bojowe, tj. 
Afganistan. Kazachstan i Koreę. Ich róż¬ 
norodność uniemożliwia nudę przy kom¬ 
puterze, mamy tu bowiem transport od¬ 
działów na pole walki, atak w wybra¬ 
nym obszarze, osłona konwojów, a tak- 

■ ; że stawianie min. Wszystkie 
| zadania są dość głęboko osa- 
I dzone w realiach historycznych, 


ki czujnikom zamontowanym w hełmie. 
Działka montuje się również w specjal¬ 
nych zaczepach pod skrzydłami. Nie 
posiadają one tak dużych możliwości, 
jeśli idzie o pole rażenia, jednak wy¬ 
datnie zwiększają moc destrukcyjną ma¬ 
szyny. Oczywiście, żaden śmigłowiec 
szturmowy nie może obejść się bez ra¬ 
kiet, dlatego też Hind został wyposa¬ 
żony w sprzęt umożliwiający walkę 
z czołgami oraz niszczenie budynków 
i fortec. Wyróżniamy tu dwa rodzaje po¬ 
cisków: kierowane, takie jak 9M114 i nie¬ 
kierowane, zgrupowane w wyrzutniach 
po 24 lub 32 sztuki. Te reprezentuje 
R60AAM. Dodać należy, iż 
rosyjsku: maszyny w dziedzi- 
nu’ pnn-.k.ni uki.-lowy h lyjMkj 

in,.ui,i -.u i 11,'u, ■ BBBjH 



mii, która przez ostatnie 50 lat strzegła 
swych tajemnic, jak oka w głowie. Otóż 
po rozpadzie Układu Warszawskiego 
maszyny będące na wyposażeniu NRD 
trafiły w łapy specjalistów z NATO Nie 
mieli oni oczywiście okazji przetesto¬ 
wać wszystkich odmian (choćby wersji 
P. prezentującej wyjątkowo nowoczes¬ 
ne uzbrojenie), niemniej prawdopodob¬ 
nie efekty ich właśnie pracy obserwuje¬ 
my na ekranie monitora 

Jeśli jesteś gotów do lotu. znasz 
cel misji (briefing raczej standardowy) 
i chcesz walczyć, wypada wsiąść do 
kokpitu, włączyć silniki i sprzęgnąć ro¬ 
tor. W tym miejscu warto zaznaczyć, iż 
Hind prezentuje całkowicie odmienny 
model lotu w porównaniu z każdym sy¬ 
mulatorem. włączając w to Apache a 
tej samej firmy Autorzy po prostu 
uwzględnili fakt. iż Mi24 jest jedyna w 
swoim rodzaju konstrukcją Pierwszą 
rzeczą, jaką zauważysz zaraz po star¬ 
cie (przy realistycznym modelu lotu - 
opcja „arcade" czym z j>rogramu strze¬ 
laninę z supennysliwcem w roli głów¬ 
nej) jest kiepskie wyważenie i opóźnio¬ 
na reakcja na stery Tym śmigłowcem 
naprawdę trudno się lata. W dodatku 
nie należy on do najzwrotniejszych, przez 
co trudno uniknąć wrogich pocisków, 
nawet tych niekierowanych. Od razu 
wymusza to inną taktykę, zarówno lo¬ 
tu. jak i walki, niż np. w Gunship 2000 
Lot na niskiej wysokości jest oczywiś¬ 
cie zalecany, lecz dość trudno utrzy- 



łówki, a mimo tego autorzy 
uwzględnili w programie nie¬ 
mal wszystkie rodzaje sprzę¬ 
tu przenoszone przez Mi24. 
Zapytasz zapewne, skąd 
zebrali tak dokładne infor¬ 
macje? Wszak helikoptery 
te stanowią wyposażenie ar- 
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stwierdzić, iż głowa pilota jest zwróco¬ 
na cały czas w stronę celu. Problem roz¬ 
wiązano zatem dość efektownie, dzię¬ 
ki czemu możemy szybko eliminować 
przeciwnika. 

Pole bitwy przedstawiono wyłącz¬ 
nie za pomocą wektorów. Nie jest to z 
pewnością szczyt marzeń graczy, jed¬ 
nak przyznajmy uczciwie, iż 
I wszystkie obiekty zaprojekto- 
. .1 wano z dużą dokładnością. Brak 
j tu jakichkolwiek uproszczeń - 
3SS most wygląda dokładnie tak. jak 
powinien, ze wszystkimi przę¬ 
słami i filarami. Zadbano nawet 
|S o odwzorowanie pojedynczych 
; żołnierzy, którzy zresztą przewi¬ 
jają się przez całą rozgrywkę. 
Co więcej, ich inteligencja wywołuje 
zdziwienie, bowiem nie są to nierucho¬ 
me posągi czekające tylko na podwie¬ 
zienie bądź zniszczenie. Każdy obiekt 
w grze żyje własnym życiem: porusza 
się, atakuje, cofa itp. Dotyczy to nie tyl¬ 
ko piechoty, lecz także samolotów, in¬ 
nych śmigłowców i czołgów. Jeśli wi¬ 
działeś już EF2000 lub Longbow 
Apache grafika Hinda może Cię nie¬ 
co rozczarować. Brak jakichkolwiek cie¬ 
niować to chyba nie to, czego oczeku¬ 
jemy w 1997 roku. Niemniej wszystkie 
obiekty wyglądają bardzo wyraźnie 
i efektownie. 

Bardzo ważną cechą programu jest 
pełna synteza mowy, obecna podczas 
walki. Mówią nie tylko skrzydłowi, lecz 
także inni piloci oraz oddziały naziem¬ 
ne. z którymi utrzymujesz kontakt. Są¬ 


dzę, że taką oprawę powinien ofero¬ 
wać każdy symulator. Naturalnie Hind 
posiada, zgodnie z zapowiedziami, prze¬ 
wagę na polu multiplaya. Oprócz mo¬ 
żliwości rozgrywki w szesnaście osób 
za pośrednictwem sieci, wykazuje on 
pełną kompatybilność z poprzednim 
dziełem Digital Integration Apachem 
Dzięki temu można rozgrywać nieza¬ 
pomniane bitwy z udziałem obu typów 
maszyn. I o to właśnie chodzi. Jeśli za¬ 
tem jesteś zwolennikiem realizmu, a po¬ 
nadto chciałbyś sprawdzić się w star¬ 
ciu z innymi, żywymi pilotami, z czys¬ 
tym sercem polecam Ci Hinda. 


mać stałą wysokość, zwłaszcza przy 
zróżnicowanym terenie. Poza tym nie¬ 
wielka widoczność i kłopoty z odnale¬ 
zieniem nierzadko bardzo małego celu 
powodują, iż na ogól Mi24 działa na 
wysokości ok. 20 metrów. Z kolei atak 
przeprowadza się gwałtownie i tylko 
na pełnej prędkości. Do podejść zza 
bezpiecznych wzgórz Hind nieszcze¬ 
gólnie się nadaje, pozostaje zatem ta 
druga, ryzykowna, za to daiąca wiele 
satysfakcji metoda. Nie ukrywam, że 
większość misji należy do trudnych i 
ryzykownych, ale i efektownych. Np. atak 
skrzydła śmigłowców szturmowych na 
wioskę rebeliantów, to dopiero prze¬ 
życie! Kilka maszyn w śmiertelnym tań¬ 
cu uwijających się nad polem bitwy sta¬ 
nowi niezwykły widok. Każde zresztą 
zadanie niesie ze sobą niespodzianki 
Jeśli dodamy do tego szereg efektów 
specjalnych, otrzymujemy niezwykły sys¬ 
tem symulacji pola walki Bitmapowe 
eksplozje, rakiety przelatujące nad 
głową i nadchodzące zewsząd zagro¬ 
żenie sprawiają, że dzielny pilot rosyj¬ 
skiej armii ma ręce pełne roboty. 

Omówmy pokrótce wyposażenie 
maszyny, bez którego starcie byłoby 
bardzo trudne. Zacznę od tego, iż nie 
znajdziesz tu radaru. Po prostu takie 
urządzenie nie istnieje. Wszelkich prze¬ 
ciwników należy znaleźć samemu i zlik¬ 
widować we własnym zakresie. Pomo¬ 
cny okazuje się system celowniczy, któ¬ 
ry pomaga zlokalizować ofiarę. Został 
on rozwiązany na wzór HUD-a znane¬ 
go z innych symulatorów. Wskazuje ak¬ 
tualną prędkość, wysokość oraz poło¬ 
żenie względem punktów nawigacyj¬ 
nych Poza tym występu- 

I ! je noktowizor, przydatny 
j do działań nocnych (swo- 
i ją drogą to ciekawostka 
j - Mi24 raczej nie były 
; wykorzystywane do tego 
; typu misji). Oczywiście. 
5 mamy także wyrzutnie 
j cynfolii i flar, chroniące 
! przed zetknięciem się 
i z bryłą metalu lecącą 
| z prędkością kilkuset kilo- 
j metrów na godzinę. 
- * - Resztę kokpitu wypełnia- 
j ją zegary i kontrolki in- 
formujące o uszkodze- 


Piotr Bilski 
„Alien" 


niach, stanie paliwa, prędkości i tym 
podobnych drobiazgach. Orientację 
w terenie wspomaga dość prymitywny, 
choć niezawodny kompas oraz niewiel¬ 
ka mapka Widać na niej właściwie tyl¬ 
ko punkty nawigacyjne, drogi i rzeki. Pi¬ 
lotowi Hinda musi to niestety wystar¬ 
czyć. Bardzo przydatny okazuje się tak¬ 
że wskaźnik zagrożenia. Odpowiednia 
lampka zapalając się wskazuje na kie¬ 
runek. z którego nadlatuje pocisk. Os¬ 
tatni element, na który chciałbym zwró¬ 
cić uwagę, to rozwiązanie obsługi urzą¬ 
dzeń przez załogę maszyny. Ta, jak 
wiadomo, składa się z dwóch osób - 
Strzelca siedzącego niżej oraz dowód¬ 
cy zajmującego wyższą część kabiny. 
Większość czasu akcji spędzasz na dru¬ 
gim stanowisku, jednak podczas ostrej 
wałki warto zająć miejsce z przodu, by 
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• Wyszukiwanie 
płyt wg tytułu 
lub producenta 

• Dodatkowa grupa 
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Katalog Myt 


NOWOŚĆ 


NOWOŚĆ 


IOWOŚĆ 


NOWOŚĆ 




NOWOŚĆ 


Kilkadziesiąt płyt zawierających wspaniałe gry wirtualne, 
przygodowe, strategiczne, logiczne, zręcznościowe, plan¬ 
szowe, symulatory, komnatowe-arcade... 
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Seria płyt z programami przygotowa¬ 
nymi specjalnie pod Windows 95. « 
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EDUKACJA 


s Jwk 

angielski 


Kolorowanki, mówiące książecz¬ 
ki, zabawy słowne, puzzle, gry bez 
przemocy i brutalności, nauka 
alfabetu, j. angielskiego, matema¬ 
tyki, muzyki... 


Programy do nauki ję- 
ąta angielskiego, nie- 
roecśego. matematyki, 
ftz.r; orzyrody. historii, 
geografii - i. 
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DŹWIĘK 

Kciekcja płyt z kilkoma tysią¬ 
cami plików MIDI, MOD, 
WAV, VOC, pogrupowanych 
tematycznie, oraz z progra¬ 
mami do tworzenia i konwer¬ 
sji plików dźwiękowych. 
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Programy biurowe, graficzne, narzędziowe, 
użytkowe, multimedialne przydatne w pracy, 
szkole i w domu. A- 
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Każda płyta zawiera ciekawy i łatwy w obsłudze system menu oraz opisy programów i gier w języku polskim. Programy na płytach w wersjach Shareware, freeware, public domain i playable demo. 


NAPISZ LUB ZADZWOŃ PO BEZPŁATNY KATALOG!!! 


Prowadzimy sprzedaż hurtową i detaliczną, także wysyłkową. 
Poszukujemy dystrybutorów, hurtownie, sklepy, księgarnie. Wysokie rabaty!!! 
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Oksfordzka Historia Świata 

119 

OS/2 Master 

18 

Assassin2015 

146 

Moje pierwsze ABC 

89 

World of DTP 

35 

Erotyka 

od 20 












































































































































śmierci (zaczyna on działać, gdy 
poziom energii osłon spadnie nie¬ 
pokojąco nisko - na szczęście, spra¬ 
wę ułatwiają nieco rozsiane tu 
i ówdzie ładunki uzupełniające 
zapasy, co powoduje zatrzymanie 
zegara). Nie tylko przeciwnicy sta¬ 
nowią problem w Błam! Machine- 
head. Mnóstwo czasu spędzisz 
także na szukaniu kluczy pasują¬ 
cych do konkretnych bram - a przejś¬ 
cia pomiędzy etapami polegają 
właśnie na zaliczaniu kolejnych 
wrót. Wszystko to w pięknych ko¬ 
lorach, przerywane sekwencjami 


(nierozumiała mowa) i fabuły, któ¬ 
ra jest tak głupia (a udaje dowcip¬ 
ną), że z zażenowaniem śledzi¬ 
łem jej przebieg. W samej jednak 
grze nie ma do czego się specjal¬ 
nie przyczepić, podobnie jak właś¬ 
ciwie nie ma czego pochwalić 
(oprócz tego, co już pochwalone 
zostało). Krótko mówiąc - śliczna 
guma do żucia, produkt zasadni¬ 
czo przeciętny, choć o nieprzecię¬ 
tnym wykonaniu. Do tego niesamo- 


H| Powyższy wstęp napi- 
||fl sałem niejako w charakterze 
ĘM usprawiedliwienia, gdyż zet- 
■ knąwszy się z grą Błam! Ma- 
H| chinehead stanąłem przed 
SM dylematem, który trudno mi 
ĘM jednoznacznie rozstrzygnąć. 
^ Omawiany program jest jed- 
I ną z najnowszych produkcji . 
| wydanych przez Eidos i, jak A 
na tę firmę przystało, pre- 
zentuje wysoki poziom wy- 
konania. Błam! Machinę- ‘ 

head to strzelanina 3D, 
ale dość nietypowa. Za- 
miast ganiać po mrocz- Mmmm A 
nych korytarzach MKKEJA 
z RPG w garści, 
tutaj podróżujesz turbopodusz- 
kowcem nad krainą opanowaną 
przez biocybernetyczny umysł 
kierujący produkcją nanoorga- 
nizmów. W praktyce sprowadza 
się to do tego, że latasz tuż nad 
powierzchnią ziemi, starając się 
wykonać cel misji (na przykład zes¬ 
trzelić oko na niebie), przy okazji 
znajdując odpowiednie klucze i strze¬ 
lając do okolicznej nanocyberfau- 
ny. Zabawa nie jest prosta. Pomi¬ 
mo tego, że posiadasz niemały ar¬ 
senał broni, jak karabinki, mio¬ 
tacze ognia, rakiety kierowane i nie- 
kierowane, 
bomby energe 
Ni||f tyczne itp 

' stwory polują- 

jfc / fi ce na Ciebie są 

s I szybkie, groz- 

I ne i obrzydliwie 
natrętne, przez 
co nie raz us¬ 
łyszysz tykanie 
atomowego 
zegara odlicza- 
jącego sekun- 
“ • dy do Twojej 


Wbrew powszechnemu mnie¬ 
maniu gry wcale nie dzielą się na 
dobre i złe, lecz na dobre i... mniej 
dobre. Dobrą poznać można po 
tym, że kiedy się ją kończy, ma się 
w nią ochotę zagrać jeszcze raz, 
a potem jeszcze raz i jeszcze raz, 
przy czym za każdym razem oder¬ 
wanie się od zabawy przychodzi 
z ogromnym trudem. Gra „mniej 
dobra" również posiada wyżej wy¬ 
mienione cechy, tyle że w zniko¬ 
mym stopniu, przez co zwykle po 
obejrzeniu wywala się ją z twar¬ 
dziela - i z pamięci. Co z tego wy¬ 
wodu wynika? Ano oczywisty, lecz 
nie zawsze dostrzegany fakt, że 
określenie „to jest dobra gra" za¬ 
leży wyłącznie od gustu grają¬ 
cego i że nie istnieją jakieś od¬ 
górne kategorie definiujące bycie 
„dobrym" lub „mniej dobrym". 


wideo, nasycone czarnym humo¬ 
rem. W tle przygrywa muzyka tech¬ 
no, prezentująca tak wysoki po¬ 
ziom wykonania, że nawet jeśli 
ktoś nie cierpi tego akurat gatun¬ 
ku ekspresji akustycznej, to i tak 
nie wstanie od komputera znie- 
smaczony. Krótko mówiąc - powin¬ 
na to być gra całkiem niezła, ja 
jednak po pierwszych kilku razach 
miałem dość i przez następny ty¬ 
dzień grałem w Błam! Machine- 
head wyłącznie z obowiązku, za 
każdym razem odrywając się od 
komputera z ulgą. 

Czy powyższy wywód ozna¬ 
cza, że Błam! Machinehead to 
gra „mniej dobra"? Ależ nie. Nie 
wynika z niego również, iż jest to 
gra „dobra". Więc jak to w końcu 
jest? Ano tak, że ocena Błam! 
Machinehead to ciężki orzech do 
zgryzienia. Zdaję sobie sprawę, 
że gra może się podobać, ale nie 
sądzę, aby zdobyła szersze gro¬ 
no zwolenników. Jednocześnie nie 
ma w niej nic, co mogłoby się nie 
podobać, może z wyjątkiem brief¬ 
ingów przedstawionych jako FMV 


wicie trudny - gdy już^^^r 
masz wrażenie, że nie¬ 
źle opanowałeś przechodzenie ko¬ 
lejnych misji, okazuje się, że każ¬ 
da następna jest znacznie trud¬ 
niejsza, niż mogłoby się wydawać 
na pierwszy rzut oka. Słowem, oce¬ 
na Błam! Machinehead zależy 
od Ciebie, a dokładniej - od Two¬ 
ich upodobań. Bywa i tak. 

ManJAk 


Błam! Machinehead 
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„W chłodną noc 2043 roku San 
Francisco wygląda bardzo spokojnie. 
Jednak nie wszyscy mogą spać. Ja na 
przykład gorączkowo miotam się po 
mieście w poszukiwaniu jakichkol¬ 
wiek śladów prowadzących do doktora 
Malloya bądź chociaż jego córki. Nie 
powiem, żeby było to łatwe zadanie - 
życie prywatnych detektywów nigdy 
nie jest usłane różami. W dodatku 
ciągłe problemy z pieniędzmi... Zasta¬ 
nawiające jest tylko morderstwo tej mło¬ 
dej dziewczyny. Czego napastnicy szu¬ 
kali w jej mieszkaniu? Ponadto 
dziwnych notatek, 
w moim posiadaniu, wydaje 
się absolutnie zaskakują¬ 
ca. Czyżbym był na tropie 
czegoś naprawdę dużego?" 

Witam wszystkich miłośników gier 
przygodowych. Ostatnie miesiące 
z pewnością były dla 
poszukiwaczy tajemnic dość obfite w no¬ 
we, interesujące tytuły: Ripper, Azrael’s 
Tear, Bud Tucker, Gene Machinę 
i wiele innych. Z analizy powyższych po¬ 
zycji można wnioskować, iż poziom 
techniczny produkcji uległ znacznej 
poprawie. Coraz częściej pojawiają się 
aktorzy, scenerie uzyskują bardzo wy¬ 
sokie rozdzielczości (patrz A.D.2044) 
itd. itp. Nadeszła jednak gra, na którą 
wielu odbiorców czekało z zapartym 
tchem. Jest to oczywiście Pandora Di- 
rective firmy Access, kontynuująca 
przygody prywatnego detektywa przy¬ 
szłości, Texa Murphy’ego. Jeżeli jesz¬ 
cze nie słyszałeś o nim, koniecznie wi- 
nieneś sięgnąć po wcześniejsze dzieła 


z udziałem najsłynniejszego wywiadow¬ 
cy XXI wieku. Są to: Mean Streets, Mar¬ 
tin Memorandum oraz UnderA Killing 
Moon O klasie tych gier świadczą spo¬ 
re zyski, jakie przyniosły. Ja sam mam 
nawet znajomego, który na dźwięk któ¬ 
regoś z wymienionych tytułów dostaje 
dziwnych drgawek i zaczyna się ślinić. 
Do niedawna absolutnie nie rozumia¬ 
łem jego zachowania, zapewne dlate¬ 
go. że moje zainteresowanie progra¬ 
mami przygodowymi było niezbyt wiel¬ 
kie i wynikało raczej z zawodowej ru¬ 
tyny, niż zwykłej ciekawości. Tym ra¬ 
zem jednak przyciągnął mnie niezwy¬ 
kły i z pewnością ciekawy temat. Za¬ 
kładam, że większość odbiorców kom¬ 
puterowej rozrywki co ty-* 
dzień ogląda serial „Z ar¬ 
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chiwum X", z zapartym tchem śledząc 
poczynania agentów FBI, Foxa Mul- 
dera i Dany Scully (tak na marginesie - 
szykują się nowe odcinki), którzy zaj¬ 
mują się głównie poszukiwaniem kos¬ 
mitów w naszym spokojnym świecie. 
Po podobne zagadnienie sięgnęli au¬ 
torzy Pandora Directive, bowiem nasz 
bohater staje przed niezwykłą tajem¬ 
nicą - musi rozwikłać zagadkę związa¬ 
ną z latającymi talerzami i w ogóle 
z obcą cywilizacją na Ziemi. 

Zaczyna się wszak zupełnie nie¬ 
winnie. Tex Murphy jako prywatny de¬ 
tektyw, w dodatku rozwiedziony, otrzy¬ 
muje zadanie odnalezienia pewnego na¬ 
ukowca, doktora Thomasa Malloya. Po¬ 
nieważ na nadmiar gotówki nigdy nie 
narzekał, a ponadto wierzyciele zaczęli 
się naprzykrzać, bez wahania przyjął 
zlecenie. Oczywiście, w tym momencie 
zaczyna się Twoja rola. Przed sobą 
masz długą drogę, prowadzącą przez 
wiele miejsc w ponuklearnej Ameryce. 
Podczas podróży czeka Cię szereg nie¬ 


spodzianek i zwrotów akcji. Zostawmy 
to jednak na moment i zastanówmy 
się, co Pandora może zaoferować za¬ 
równo świeżo upieczonym odbiorcom, 
jak i doświadczonym weteranom? 

Zacznijmy od oprawy, która w przy- 
godówkach pełni jedną z głównych ról. 
I tu kilka słów krytyki. Jak przystało na 
koniec stulecia, mamy - podobnie jak 
w UnderA Killing Moon - prawdziwych 
aktorów, którzy starają się jak mogą. 
aby odpowiednio oddać sens fabuły. Nie¬ 
stety, producentów nie było stać na 
wysiłek finansowy, podobny panom 
z Originu (mam tu na myśli oczywiście 
WC4), dlatego nie znajdziemy tu wyso- 
kobudżetowych scenografii. Niemal 
wszystko, co zobaczysz, zostało stwo¬ 
rzone we wnętrzu komputera. Cóż z te¬ 
go, że jest to grafika bardzo dobrej ja¬ 
kości (wysoka rozdzielczość, wiele szcze¬ 
gółów), skoro żywi ludzie na ich tle wy¬ 
glądają nienaturalnie. Wyraźnie widać 
różnice między nagraniem wykonanym 
kamerą, a produktem elektronicznej 
obróbki. No cóż, całość dodatkowo 
oglądamy tylko na 1/4 ekra¬ 
nu (nawet przerywniki), 
co z pewnością nie wpły¬ 
wa pozytywnie na stan 
naszego wzroku (chyba, 
że posiadasz monitor 17“ 
lub większy). Dźwięk na¬ 
leży do całkiem niezłych, 
lecz również posiada jedną 
wadę Otóż w czasie rozmów 
słychać szum. Być może program zo¬ 
stał przeznaczony dla posiadaczy 
Sound Blastera AWE32, jednak na 
słabszym sprzęcie jest to dość ucią¬ 
żliwe (próby przeprowadzałem na SB 
2.0 , Pro i 16). Ponadto podczas roz¬ 
grywki sporo scen wygląda na naciąga¬ 
ne i niezbyt realistyczne. Dla przykła¬ 
du, choćbyś wędrował po ulicach San 
Francisco noc i dzień, nie znajdziesz 
tam żywej duszy, przypadkowych prze¬ 
chodniów, patroli policyjnych, czy na¬ 
wet podpitych rzezimieszków. W żad¬ 
nej lokacji me natkniesz się na nikogo 
przypadkowego, a szkoda, bo podob¬ 
ny zabieg urozmaiciłby zabawę. Do¬ 
datkowo cała akcja osadzona została 
w nocy, choć pory dnia są w grze 
różne. Dlaczego, pozostanie za-pew- 
ne tajemnicą autorów. 

Poznęcałem się nad grą czas więc 
na nieco cieplejsze słowa. Jak już 
wspomniałem, akcja toczy się w przy¬ 
szłości, choć klimat całości bliższy jest 
raczej czarnemu kryminałowi lat trzy¬ 




dziestych. Czy mówi Ci coś nazwisko 
Raymond Chandler? Jeśli nie, wiedz, 
iż jest to twórca jednej z najsłynniej¬ 
szych postaci fikcyjnego świata zbrod¬ 
ni - detektywa Marlow. Wydaje się, że 
zarówno sceneria, jak i osoba głów¬ 
nego bohatera wykazują spore podo¬ 
bieństwa - wygląd budynków, ubranie 
Texa, charakterystyczna muzyka oraz 
fakt, że ulica, przy której mieści się biu¬ 
ro Murphyego - hotel Ritz, nazywa się 
Chandler Avenue. Czyżby tylko zbieg 
okoliczności? Sądzę, że raczej celowe 
działanie. 

Drugim pozytywem jest niewątpli¬ 
wie fabuła. Detektyw rozpoczyna śle¬ 
dztwo w wydawałoby się rutynowej spra¬ 
wie, jednak dość szybko orientuje się, 
że za zniknięcie Thomasa Malloya od¬ 
powiadają ludzie potężni i niebez¬ 
pieczni. Oczywiście, początkowe niepo¬ 
wodzenia nie zrażają go, dzięki czemu 
wkrótce odkrywa, iż tak naprawdę cho¬ 
dzi tu o odkrycie prawdy o kosmitach 
oraz o ich pobycie na Ziemi. Wiedza ta 
może kosztować Texa życie, ale za¬ 
pewniam. iż jest zaskakująca i rady¬ 
kalnie zmieni Twoje wyobrażenie o świę¬ 
cie. Naturalnie nie zdradzę, o co cho¬ 
dzi. jednak możesz być pewien, że war¬ 
to siedzieć przy komputerze po kilka 
godzin dziennie, aby to zobaczyć. 

Następny plus to duża interaktyw¬ 
ność programu. O wielu dziełach mówi 
się, że pozwalają odbiorcy rozwinąć 
skrzydła, robić „prawie" wszystko, ale 
tak naprawdę rzadko możemy wpły¬ 
wać na akcję w stopniu większym, niż 
robi to postronny obserwator. Tymcza¬ 
sem Pandora oferuje trzy ścieżki fabu¬ 
larne oraz - uwaga! - siedem różnych 
zakończeń. To, co zobaczysz, zależy 
przede wszystkim od Twojego zacho¬ 
wania wobec postaci występujących 
w grze. Jeżeli będziesz uprzejmy i układ¬ 
ny, z pewnością nikomu się nie nara¬ 
zisz, jednak możesz na tym stracić. 
Zasadniczo przygoda ma rozwiązanie 
pozytywne, negatywne lub pośrednie. 
Sam musisz wybrać, które z nich bar¬ 
dziej Ci odpowiada. Chociaż odbiorca 
jest tu w znacznym stopniu ograniczo¬ 
ny, obserwujemy znaczny postęp w po¬ 
równaniu z takim Wing Commanderem, 
gdzie istnieją tylko po dwa zakończe¬ 
nia (pomimo iż ten ostatni, moim zda¬ 
niem, w temacie jakości filmu bije Pan¬ 
dorę na głowę). Pozostaje tylko mieć 
nadzieję, iż wszelkiego typu rozrywka 
komputerowa pójdzie właśnie w tym 
kierunku. 

Bardzo interesująco rozwiązano 
panel sterowania. Pozornie jest on zu¬ 
pełnie zwyczajny. Kilka ikonek ope- 













rujących akcją: look, open, on/off, move 
i talk oraz szereg możliwości związa¬ 
nych z przedmiotami i podróżowaniem 
dalekiego zasięgu, nie powinno nikogo 
zaskoczyć. Mamy tu także opcje use, 
examine, combine i travel. Ich znacze¬ 
nie jest oczywiste i pozwala na dość 
szerokie działania związane z zawar¬ 
tością plecaka (i nie tylko). 


W tym miejscu 
warto powiedzieć o spra¬ 
wie niezbędnej wręcz do 
ukończenia zabawy. Cho¬ 
dzi mi o zagadki lo¬ 
giczne. I to nie tylko te 
typu „przynieść puszkę 
i włożyć do śmietnika, 
a wyskoczy szczur", ale 
także - a może przede 
wszystkim - układanki. 
Dla przykładu, musisz 
ułożyć list z kilkudziesię¬ 
ciu kawałków. Możesz 
tego dokonać dzięki opcji 
examine, gdzie należy por¬ 
wane elementy zebrać w jed¬ 
ną całość. Wierz mi, że to 
całkiem trudne! 

Omawiając Pandora Direc- 
tive, należy także zwrócić 
uwagę na rewolucyjną, zas¬ 
tosowaną ostatnio w Norma- 
lity technikę eksploracji oto¬ 
czenia, tj. poruszanie się 
w dowolnym kierunku i obser¬ 
wację scenerii własnymi oczami. Me¬ 
toda należy do przyszłościowych, lecz 
posiada jeden mankament. Jest dość 
wolna, zwłaszcza na wolniejszych Pen- 
tiumach. Niestety, taką mamy cenę po¬ 
stępu i nic się na to nie poradzi. Kiedy 
już przesiądziemy się na Pentium Pro, 
z pewnością odczujemy poprawę szyb¬ 
kości. 


Podsumowując, Pandora Direc- 
tive może się podobać, zwłaszcza ze 
względu na wspomnianą wcześniej 
szczyptę chandlerowskiego czarnego 
humoru. W sumie program stanowi nie¬ 
złą kontynuację cyklu i gdyby nie wy¬ 
mienione wady, byłoby bardzo dobrze. 
Niestety, niedociągnięcia psują nieco 
obraz gry. Poza tym denerwuje ko¬ 
nieczność przekładania kompaktów co 
jakiś czas. Pandora ma ich aż sześć, 
dlatego jeśli chcesz rozwiązać zagad¬ 
kę, musisz przygotować się na poważ¬ 
ną żonglerkę (to zabawne, ale kiedyś 
wada ta dotyczyła wyłącznie gier na 
dyskietkach, a cedeki miały stanowić 
ostateczne rozwiązanie tego problemu). 

Nie wspomniałem jeszcze o jednej, 
najważniejszej zalecie gry, dzięki któ¬ 
rej mogę polecić dzieło Access Soft¬ 
ware każdemu, nawet niedoświadczo¬ 
nemu użytkownikowi. Otóż autorzy za¬ 
implementowali dwa poziomy trudnoś¬ 
ci. Łatwiejszy zawiera dodatkową opcję 
hint (nie mylić z H/ncf), która pozwala 
w dowolnej chwili skorzystać z porady 
komputera. Co prawda podpowiedź 
kosztuje punkty potrzebne do ukończe¬ 
nia przygody, ale lepsze to, niż kilku¬ 
miesięczne poszukiwania określonego 
przedmiotu. Rzecz jasna, znawcy ga¬ 
tunku powinni wybrać tę trudniejszą 
wersję. 

W sumie polecać produktu nie mu¬ 
szę, gdyż spece od przygodówek do¬ 



brze wiedzą czego oczekiwać po Texie 
Murphym. Pozostałym dedykuję ulu¬ 
bione powiedzenie detektywa Marlo- 
wa: „Kłopoty to moja specjalność". 

Piotr Bilski 
„Alien“ 

PS. Serdecznie dziękuję firmie 
„Mikro - Fan" s.c. (Warszawa, pl. Wol¬ 
ności 2/3) za wypożyczenie gry do testów. 
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SOŁTYS 
MEGA BLAST 
STALOWE NERWY~ 
INT. SOCCER 
OP. COMBAT II 
THE MACHINES^ . 
SINK OR SWIM-.^- 
ARNIE II 
KARZEŁ 

-Sunny fruits 




TYRIAN 

KOSMOS 

CA STARSHIP *=5j 
ISŁEOF THE DEAD 
SSSM 

INT. TENNIS 
FRANKENSTEIN 
BS WRESJLING 


BALLTRIS 


2 CD doskonałej zabawy! 


Gry dostępne we wszystkich dobrych 
sklepach komputefowych-ordz w sprzedaży 
w.ysyłkówej. Cena detaliczna 69 zł. 
Zestatż^lostępne tylko na CD! "ź 


Uwaga: Gra działa tylko z Windows 95. 
Zapraszamy do - dobrych sklepów komputerowych. 
Gra dostępna rówmeż w sprzedaży wysyłkowe) 
Cena detaliczna: 122zł. 























Już tylko chwila dzieliła mnie 
od lotu. Siedząc w maszynie cze¬ 
kałem, aż ostatni technicy przes¬ 
taną krzątać się po pasie starto¬ 
wym. Pierwsza i druga eskadra 
poszły, pozostała jeszcze tylko mo¬ 
ja, trzecia eskadra. Kod wywoław¬ 
czy: czerwony. Pomimo swej naz¬ 
wy - a może właśnie dlatego - jesteś¬ 
my największym postrachem w po¬ 
wietrzu od czasów Czerwonego 
Barona. OK, moja kolej. Pełny ciąg, 
zwolnienie hamulców, płaty w dół. 
Oderwanie musi nastąpić w ściśle 
określonym momencie, tak by ma¬ 
szyna nie runęła do morza. W po¬ 
wietrzu odłączyłem od mojej es¬ 
kadry. Tym razem moja misja była 
samotna. A szkoda, bo w grupie by- 



ślisz teraz, że znowu opisujemy ja 
kiś zwariowany symulator lotniczy 
mogący uruchomić się jedynie na 
mocnym Pentiumie z megasami pa¬ 
mięci. Mogę Cię uspokoić: gra „cho¬ 
dzi" już na starej, poczciwej A500. 
Twoja „przyjaciółka" - i to jest jedy¬ 
ne wymaganie mogące sprawić kło¬ 
pot - musi być jednak wyposażona 
w dysk twardy. 

Z góry uprzedzam, że gra jest 
typu Shareware. Już widzę te rzedną- 
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łaby lepsza zabawa. Mam nadzie¬ 
ję, że ci w sztabie wiedzą, co robią. 
Kiedy doleciałem na miejsce akcji, 
gdzie powinienem spotkać grupę nie¬ 
bieskich z lotniskowca Iowa, ku swo¬ 
jemu zdziwieniu nie zastałem tam 
nikogo. Prawie nikogo, bo nagle na 
ekran radaru wyskoczyła pojedyn¬ 
cza czerwona kropka. To był Mig. 
Skierowałem się w tę stronę - nie 
ma nic piękniejszego, niż pojedy¬ 
nek jeden na jeden. I wtedy pojawi¬ 
ła się następna kropka, potem na¬ 
stępna i następna. Na odwrót było 
już za późno - musiałem zaryzyko¬ 
wać. Dałem ciąg na maxa, a sys¬ 
tem celowniczy wychwycił pierw¬ 
szego bandytę na godzinie trzeciej... 


Wbrew pozorom nie jest to 
wstęp do gry Top Gurt czy Firefox, 
nie jest to także recenzja filmu (jak 
wiadomo, tego typu artykuły znajdu¬ 
ją się nieco dalej). Jest to ni mniej ni 
więcej tylko zgrabna historyjka wpro¬ 
wadzająca do gry Tomcat (notabe¬ 
ne sam ją wymyśliłem - historyjkę, 
rzecz jasna, nie grę). Być może my- 
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ce miny (eee... „szerłer"). A co zro¬ 
bisz, kiedy Ci powiem, że cała gier¬ 
ka stworzona została w technice 
Fuli Motion Video? Inaczej mówiąc, 
zabawa toczy się w środowisku krót¬ 
kich filmików, a Twoim głównym za¬ 
daniem jest jak najszybsze zarea¬ 
gowanie na zachodzące wydarze¬ 
nia. Zaczyna się robić ciekawie, 
prawda? Smaczku grze dodaje jesz¬ 
cze fakt, że jest ona produkcją jed¬ 
nego właściwie człowieka, nieja¬ 
kiego Johna B. Grahama. Nie jest 
on może producentem tak znanym, 
jak ludzie z MicroProse czy Team 
17, ale myślę, że spełnił swe zada¬ 
nie znakomicie, przez co my, Gra¬ 
cze, możemy sobie poszaleć na 
swoich Amisiach, wydając jedynie 
niewielką część swoich prywatnych 
oszczędności. Nad całą grą patro¬ 
nat objęła firma Darkunicorn (tak 
na marginesie, to John do niej na¬ 
leży), która po sukcesie gry (chyba 
w Stanach, bo choć gra powstała 
już w 1994 roku, to jakoś nikt o niej 
wcześniej nie słyszał) postanowiła 
wydać więcej tego typu gierek. Ale 
wróćmy do tematu. 

Jako najwyższej klasy pilot 
musisz zasiąść za sterami myśliw¬ 
ca i dokopać tym złym, w tym przy¬ 
padku Ruskim w ich Migach. Oczy¬ 
wiście, nie robisz tego gołymi ręka¬ 
mi - Twoja maszyna została uzbro¬ 
jona po zęby zarówno w rakiety 
powietrze-powietrze, jak i te 
służące do atakowania celów 
naziemnych. Do obrony przed 
rakietami przeciwnika masz 
flary - niestety, tylko pięć sztuk. 



Po dość efektownym starcie 
musisz najpierw wybrać odpowied¬ 
ni punkt, a co za tym idzie, odpo¬ 
wiednią misję do wykonania. Są to: 

AA - misja polegająca na 
zniszczeniu wszystkich celów po¬ 
wietrznych. Mówiąc po ludzku, mu¬ 
sisz rozwalić wszystko, co się rusza. 

AG - jak wyżej, tyle że więk¬ 
szość Twoich celów stanowić będą 
jednostki lądowe, do których - nie 
zdziw się - należą także startujące 
helikoptery. 

RS - C-17 wraz załogą został 
zestrzelony i Twoja misja polega 
na oczyszczeniu pola działania dla 
wysłanej pomocy (miło wiedzieć, 
że ta misja ma jakiś cel). 

RM - misja zwiadowcza. Oczy¬ 
wiście, przeszkadzać Ci w niej 
będzie cała masa złomu, ale chyba 
wiesz, gdzie go posłać. 

CA - misja z lotniskowcem 
w roli głównej. Tutaj właśnie musisz 
dozbroić swoją wspaniałą maszy¬ 
nę po każdym wykonanym zadaniu. 

Oczywiście, wszystkie te misje 
dostępne są tylko w wersji pełnej, 
to znaczy zarejestrowanej. 

Gdy już przystąpisz do akcji, 
na ekranie przed Tobą powinny po¬ 
jawić się punkty (inne dla celów 
naziemnych i inne dla powietrznych). 
Twoja pierwsza czynność polega 
na złapaniu takiego punktu w ce¬ 
lownik. Dopiero od tej chwili roz¬ 
poczyna się właściwa zabawa, gdyż 
albo siadasz Migowi na ogonie, al¬ 


Podsumowując, muszę przyz¬ 
nać, że gra jest naprawdę ciekawa 
i nawet nieźle wciąga. Grafika pow¬ 
stała oczywiście w wersji na A500, 
więc nie należy się dziwić, że 
wszystkie filmiki są czarno-białe. 
Zresztą i tak wyglądają super. 
Poza tym jest to chyba pierwsza 
gra na Amigę wykorzystująca w tak 
dużym stopniu zdigitalizowany obraz. 
Także dźwięk jest niczego sobie 
(dużo samplowanych rozmów). 
W sumie grę polecam wszystkim 
tym amigowcom, którzy lubią powiet¬ 
rzne rajdy. Do zobaczenia na dwu¬ 
nastej, bez odbioru... 


Sebastian Babczyński 
„Muad’Dib“ 


PS. Naciśnij oba klawisze my¬ 
szki na ekranie tytułowym. 

PS2: Grę w wersji demonstra¬ 
cyjnej znaleźć można na płytkach 
z serii AMINET nr 9, a także (naj¬ 
prawdopodobniej) na AMINET 
SET 3 (AMINETY od 9-10 sprze¬ 
dawane razem) 



bo rozpoczynasz atak na cel 
naziemny. Musisz teraz na¬ 
mierzyć kursorem wroga i 
posłać mu przemiłą, wybu¬ 
chową niespodziankę. Oczywiście, 
masz na to ograniczony limit cza¬ 
su, musisz się więc śpieszyć. W prze¬ 
ciwnym przypadku potencjalna ofia¬ 
ra może Cię zauważyć i przejąć 
rolę myśliwego. Jeśli mimo wszys¬ 
tko nie uda Ci się uniknąć losu zwie¬ 
rzyny, nie dramatyzuj - możesz jesz¬ 
cze, a nawet musisz użyć flar, przy 
czym wystarczy, że najedziesz ce¬ 
lownikiem na napis FLARĘ i na- 
ciśniesz fire. A co robić, jeśli nie 
masz już flar albo gdy jesteś od 
nich zbyt daleko? Wtedy pozostaje 


Tomcat 


Ci już tylko jedno - próba ucieczki. 

Musisz wskazać celownikiem jakiś Producent: 
inny cel i liczyć, że wyjdziesz z te- Darkunicorn 
go cało (50% szans). 
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która stała się 
wielkim drama¬ 
tem narodu (jak 
każda wojna, a 
zwłaszcza domo¬ 
wa) i która po¬ 
chłonęła niezli¬ 
czone ofiary w 
imię obrony inte¬ 
resów wąskiej grupy posadaczy. 

Jednym z bardziej krwawych 
epizodów wojny secesyjnej była 
bitwa nieopodal niewielkiego koś¬ 
cioła o nazwie Shiloh, w stanie 
Tennessee, która rozegrała się 
szóstego i siódmego kwietnia 1862 
roku. Armia Konfederatów, dowo¬ 
dzona przez generała Johnstona, 
uderzyła na armię generała Gran- 
ta, blokującą drogę ku rzece Tenne¬ 
ssee. Przez dwa dni niemal sto ty¬ 
sięcy żołnierzy walczyło po obu 
stronach: Grant rozpaczliwie bro¬ 
nił swoich pozycji, oczekując na po¬ 
siłki, podczas gdy Johnston usiło¬ 
wał przebić się przez linie Granta, 
zanim owe posiłki nadciągną. Tej 
właśnie bitwie poświęcony jest ko¬ 
lejny, czwarty już z Battlegroun- 
dów - Shiloh. 


stanowiąc solidne 
historyczne studium 
militarne - wszyst¬ 
ko jest jak prawdzi¬ 
we, poczynając od 
ukształtowania terenu, poprzez 
umundurowanie, uzbrojenie i li¬ 
czebność jednostek, aż po na¬ 
zwiska dowódców. Jeśli kogoś nie 
bawi widok trójwymiarowy, to mo¬ 
że przełączyć widok w tryb 2D 
i szafa gra. 

Battleground: Shiloh dokład¬ 
nie pasuje do powyższego opisu - 
nie wprowadza żadnych zauwa¬ 
żalnych zmian w serii, jest wierny 
historycznie, wygląda prześlicz¬ 
nie... I po prostu jest kolejnym pro¬ 
duktem „z serii". Co nie świadczy 
na jego niekorzyść - istnieje spora 
rzesza miłośników Battle- 


BATTLEGROUN 
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Serii Battlegroundów nie trze¬ 
ba chyba nikomu już przedsta¬ 
wiać - pisaliśmy o trzech tytułach 
należących do niej we wcześniej¬ 
szych numerach ŚGK; na wszelki 
jednak wypadek przypomnę, że 
Battlegroundy to gry strategiczne, 
rozgrywające się na planszy po¬ 
krytej sześciokątnymi polami, w run¬ 
dach. Plansze są trójwymiarowym, 
plastycznym przedstawie¬ 
niem terenu bitwy, ze wszyst¬ 
kimi drzewkami, krzaczkami 
i wychodkami, zaś bok jed¬ 
nego pola to około stu dwu¬ 
dziestu metrów w skali rze¬ 
czywistej. Dowodzenie odby¬ 
wa się na poziomie batalio¬ 
nów, pułków lub regimentów, 
a jednostki przedstawione są 
jako figurki. Bitwy rozgrywają 
się w różnych epokach histo¬ 
rycznych, za każdym razem 
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groundów i właśnie do nich skie¬ 
rowany jest Shiloh. Nie jest on ani 
lepszy, ani gorszy od poprzedni¬ 
ków (chociaż, szczerze mówiąc, 
mnie osobiście lepiej się grało 
w Shiloh, niż w Waterloo), co ozna¬ 
cza, że jest grą na przyzwoitym 
poziomie i wielbiciele strategii plan¬ 
szowych nie będą czuć się zawie¬ 
dzeni. Co więcej, wygląda na to, 
iż rdzeń programu najlepiej spisu¬ 
je się przy odzwierciedlaniu bitew 
z okresu wojny secesyjnej, dzięki 
czemu gra się w Shiloh całkiem 
przyjemnie; do tego doskonale do¬ 
brana jest muzyka - w tle przygry¬ 
wają melodie „z epoki", doskonale 
zaaranżowane i wykonane - aż krew 
zaczyna szybciej krążyć, gdy sły¬ 
chać piosenki zagrzewające do 
walki („hura, skały Południa, ru¬ 
szamy walczyć o nasz dom!“). 


Oprócz bitwy pod Shiloh, program 
umożliwia dowodzenie w dwóch 
innych epizodach wojny secesyj¬ 
nej: bitwie pod Prairie Grove 
(7.XII.1862) oraz bitwie pod Wil¬ 
son^ Creek (10.VIII.1861); w su¬ 
mie do wyboru jest szesnaście 
scenariuszy, odzwierciedlają¬ 
cych bądź to całe bitwy, bądź 
ich poszczególne fazy, a tak¬ 
że rozpatrujące zagadnienia 
„co by było, gdyby", czyli 
porzucające prawdę histo¬ 
ryczną na rzecz analizy sytua¬ 
cji z różnych punktów widzenia. 

Battleground: Shiloh nie jest 
żadną rewelacją; nie jest też nie¬ 
świeżym, ledwo odgrzanym daniem. 
Jest po prostu kolejną częścią 
serii, wydaną dla jej miłośników, 
a przy okazji programem na tyle 
dobrym, że bez żalu spędziłem przy 
nim kilkanaście godzin. I na tyle 
dobrym, że godnym polecenia każ¬ 
demu miłośnikowi realistycznych 
strategii historycznych, który ja¬ 
kimś cudem z serią Battlegroun¬ 
dów \eszcze się nie zetknął. 


Michał J. Adamczak 


BattlegrounchŚdifo 


Producent: 

TalonSoft/Empire 

Dystrybutor: 

MarkSoft 


Wojna secesyjna wielu Po¬ 
lakom kojarzy się z romantyczną 
walką Unionistów przeciw ciemię- 
życielom ludu z Południa. Jest to 
skutkiem zarówno pobieżnego 
przedstawienia tematu w szko¬ 
łach, jak i wizerunku kreowanego 
przez Hollywood - zwolennik Unii 
jest zawsze szlachetny i uczciwy, 
podczas gdy Konfederat to obrzy¬ 
dliwy zgniłek (o ile nie jest tajnym 
agentem Północy). Oczywiście, ja¬ 
ko że Dobro musi zwyciężyć, pier¬ 
wszy przeważnie daje łupnia dru¬ 
giemu, przy okazji wyzwalając kil¬ 
ka setek Murzynów z niewoli. Jak 
to jednak zwykle z legendami by¬ 
wa, tak i w legendzie o wojnie se¬ 
cesyjnej więcej jest mitów aniżeli 
prawdy historycznej. Otóż tak na¬ 
prawdę polityków z Północy guzik 
obchodził los niewolników, aboli¬ 
cja zaś była wyłącznie chwytem 
propagandowym mającym zdobyć 
Unii uznanie na arenie międzyna¬ 
rodowej. Wojna secesyjna nie to¬ 
czyła się o niewolnictwo (jak to się 
zwykło przedstawiać), lecz była kon¬ 
frontacją pomiędzy dwiema opcja¬ 
mi politycznymi - zjednoczeniową 
(Unia) i decentralizacyjną (Konfe¬ 
deracja). Politycy Unii, reprezentu¬ 
jący elity finansowe zindustrializo- 
wanych stanów północno-wschod¬ 
nich, dążyli do wzmocnienia wła¬ 
dzy centralnej i otwarcia się na ry¬ 
nek europejski; dla polityków z rol¬ 
niczego Południa owe cele poli¬ 
tyczne były nie do przyjęcia - wzmoc¬ 
nienie władzy centralnej oznacza¬ 
łoby osłabienie pozycji lokalnych 
posiadaczy latyfundiów oraz wzrost 
opłat na utrzymanie aparatu biuro¬ 
kratycznego (rządu), który na Po¬ 
łudniu uważany był za zbędny, zaś 
otwarcie się na rynki pozaamery- 
kańskie groziło im utratą monopo¬ 
lu na wytwarzane dobra. Z tych 
właśnie korzeni wyrosła wojna, 
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Kolejny z Megapaków, szósty 
z kolei, a drugi, jaki dotarł do re¬ 
dakcji ŚGK, to „doskonała wiązan¬ 
ka gier dla całej rodziny". Tak przy¬ 
najmniej głosi autoreklama za¬ 
mieszczona na pudełku. Zga¬ 
dzam się z nią w całej rozciąg¬ 
łości, choć jest jedno „ale". Zakła¬ 
dam mianowicie, że „cała rodzina" 
to standardowe 2+2, czyli czterej 
potencjalni gracze. Opcja zabawy 
dla większej ilości osób jest zaś 
obecna tylko w kilku dostępnych 
w zestawie programach. Mamy więc 
pierwsze potencjalne źródło do¬ 
mowego konfliktu - kolejność za¬ 
bawy poszczególnych członków ro¬ 
dziny. Zadecydować o niej może 
zarówno losowanie, to wariant op¬ 
tymistyczny, jak i zasada „kto sil- 


wać innych gier. Zacznijmy więc 
od samego początku. Riddle of 
Master Lu, Druid, Death Gate 
oraz trzecia część Legend Kyran- 
dii to właśnie cztery gry przygo¬ 
dowe, jakie znalazły się w zesta¬ 
wie. Dwa pierwsze tytuły otarły mi 
się kiedyś o uszy i choć z pewnoś¬ 
cią zasługują na uwagę, to jednak 
pominę je milczeniem (z powodu 
braku miejsca, czasu i dobrej wo¬ 
li). Z dwiema następnymi pozycja¬ 
mi zapoznałem się niegdyś oso¬ 
biście i z czystym sumieniem każ¬ 
dego mogę zapewnić o ich dużej 
wartości poznawczej... eee, chcia¬ 
łem powiedzieć reklaksującej. 
Death Gate to gra przygodowa 
oparta na słynnym cyklu fantasy 
autorstwa Margaret Weis i Trący 
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i niejszy", zatem wariant bardziej re- 
|| alistyczny. Na dodatek to jeszcze 
nie koniec schodów. No bo w któ¬ 
rą grę grać najpierw? Jak znam ży¬ 
cie, każdy członek rodzinki zagło¬ 
suje na coś innego. Czyli powrót 
do wariantu realistycznego? Całe 
szczęście, że rozsupłanie tego wę¬ 
zełka to już nie mój problem. Ja tu 
tylko piszę. 

W maksymalnym skrócie za¬ 
wartość Megapaka #6 przedsta¬ 
wia się następująco: cztery gry przy¬ 
godowe, trzy programy o tematy¬ 
ce sportowej, dwie strategie oraz 
jeden pinball. Jak widać, jest z cze¬ 
go wybierać. Jeśli chodzi o mnie, 
to zacząłem od przygód, bo też 
w tej grupie znajduje się Kyran- 
dia, której swego czasu poświę¬ 
ciłem mnóstwo czasu... Ale, ale, 
nie można przecież dyskrymino- 


Hickman zatytułowa¬ 
nym... Death Gate. Głów¬ 
ny bohater, a więc Ty, za cel swe¬ 
go życia obrał sobie połączenie 
pięciu światów rodzielonych nie¬ 
gdyś przez potężną magię. Czeka 
Cię tu mnóstwo zagadek, puzzli, 
magii i potworów oraz łatwy w ob¬ 
słudze interface. Czy trzeba cze¬ 
goś więcej, aby dobrze się ba¬ 
wić? No cóż... tak. Humoru. I to naj¬ 
lepiej czarnego. W bardzo dużych 
ilościach znajdziesz go w Legen¬ 
dach Kyrandii, których część trze¬ 
cia przeistacza Cię w Malcolma, 
szalonego królewskiego błazna, 
„złego" bohatera dwóch poprzed¬ 
nich Kyrandii, który zamieniony 
niegdyś w kamień, odzyskał przy¬ 
padkiem wolność i teraz dyszy żą¬ 
dzą zemsty. Ty możesz mu po¬ 
móc. Jeśli lubisz figle, niecne uczyn¬ 
ki i właśnie czarny humor, to ta 
gra spodoba Ci się na pew¬ 
no. Jeśli nie, wyłącz komputer 


albo idź trochę roz¬ 
ruszać swój sztywny 
kark. 

Czas zmienić kli¬ 
mat. Action Soccer 
być może nie jest 
programem, który 
traktuje sport na 
serio (w meczu Ro¬ 
puch z Psami rezultat 0:0), 
ale za to oferuje błyskawicz¬ 
ną naukę kopania piłki. 

W przeciągu piętnastu se¬ 
kund każdy jest w stanie poz¬ 
nać zasady gry, a po pięciu 
dalszych minutach wygrać 
pierwszy mecz. I bardzo dob¬ 
rze, kto nie lubi wygrywać. 
Kiedy jednak znudzi Ci się 
smak zwycięstwa, radzę spró¬ 
bować sił w jednej z dwóch po¬ 
zostałych gier sportowych. Są to 
Manie Karts - ultra szybka symu¬ 
lacja kartów wycelowana w po¬ 
siadaczy kart SVGA, którzy nie 
boją się przy tym startować w wyś¬ 
cigu rozgrywanym na 16 torach, 
oraz Al Unser, Jr. Arcade Racing 
- bodajże jeszcze szybsza symu¬ 
lacja Indianapolis 500. Tutaj także 
masz do wyboru wiele tras, rów¬ 
nież SVGA i równie dobrą jak 
w Kartsach grafikę. Dodatkowym 
atutem gry jest zaś zgrabne opa¬ 
kowanie w okienka Windows. Zap¬ 
nij więc pas i zasuwaj. Zwycięst¬ 
wo na pewno nie przyjdzie Ci łat¬ 
wo, ale spróbować nie zaszkodzi. 

Co innego, jeśli weźmiesz się 
za strategię. Tutaj lepiej nie za¬ 
czynaj gry, jeśli nie jesteś „prawie" 
pewien wygranej. Porażka po trwa¬ 
jącej trzy godziny bitwie każdego 
człowieka może doprowadzić do 
szału. Taki na przykład Allied Ge¬ 
neral, następca słynnego Panzer 
Generała, gwarantuje Ci wiele te¬ 
go rodzaju momentów... 
Dowodzisz wojskami Sprzy¬ 
mierzonych, zaś Twoim 
celem ostatecznym jest 
Berlin. Walcząc w pół¬ 
nocnej Afryce, tocząc 
pancerne bitwy na ste¬ 
pach Rosji, tudzież wyz¬ 
walając Francję, napot¬ 
kasz bardzo silny opór 




Het Wfl ago. Lortf X*. *t* moct powafci Patryn serccrw of his 
poneraOon Drak* Sirough Ht i.jtoyńn*i'* gal* in ootnfl *o. 
h* pi red n* my far etńcrs sofo*ow Th* pocn was ct* dUBeuft 
butn«impc*s*»ł* Your tr*v*4s teO you te lho frtal gaf* nhtr* 
th* com Wn*a fercos of th* Labyhnlh wadtd to tum you away 


U 

nieprzyjaciela, który tylko Twój 
geniusz będzie w stanie przeła¬ 
mać. Oby. Jeśli mimo wszystko 
przegrasz, zachowaj zimną krew 
i spróbuj Steel Panthers, drugiej 
obecnej w zestawie strategii. Tu¬ 
taj Twoje zmagania toczą się 
wprawdzie w nieco mniejszej ska¬ 
li, dowodzisz bowiem pojedynczy¬ 
mi czołgami i pododdziałami pie¬ 
choty, jednak emocji związanych 
z walką doświadczysz nie mniej, 
niż w Allied Generalu. W każdym 
razie może tutaj pójdzie Ci lepiej 
i w końcu wygrasz swoją batalię. 

Gdy zmęczysz się w końcu 
tymi wszystkimi grami, to włącz 
sobie na dobranoc pinballa. Ozna¬ 
czony dziwnym symbolem 3D-VCR 
oferuje dwuwymiarowe i rewela¬ 
cyjne trójwymiarowe stoły, które 
pozwolą Ci zapomnieć o nieroz¬ 
wiązanych zagadkach, przegra¬ 
nych meczach i nieudanych ofen¬ 
sywach. Zrelaksujesz się, odpo¬ 
czniesz i spokojnie zaśniesz po 
całym dniu spędzonym przy Me- 
gapak 6. Taką przynajmniej mam 
nadzieję. 

Piotr Orcholski 



8 MB RAM. VGA lub SVGA. 

CD-ROM, Windows 3.1 (do nicktrórych gier) 


Producent: 

Megamedia Corporation 

Dystrybutor: 

Master s.c. 




























































nie zabraknie. W styczniowym wydaniu KONSOLI dwa 
wielkie hity. Na Playstation genialny Crash Bandicoot, któ- 


chwili i wyparł Triki, które się po prostu nie zmieściły. Ale 
za miesiąc będą na pewno. W lutym będziesz mógł też 
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Rozpoczął się nowy rok. A więc 365 dni, w których mo- 
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Duckman 2 

Magie: The Gathering 2 
MechWarrior 2 2 

Resident Evil 2 2 

Tenka 2 


Błam! 

Machinehead 6 

Crash Bandicoot 4 

Cyberia 6 

Discworld 8 

Fighting Vipers 7 

Formula 1 5 

Killing Zonę 5 

Rayman 8 


,c a u połidudcz riAa nie powinien opuście. Nato¬ 

miast na Saturna rewelacyjny Fighting Vipers. Bijatyka do¬ 
równująca, a może nawet przewyższająca legendarnego 
Virtua Fighter 2. 

Ten druai tvtuł I6SZCZ6 DćiruiP. Dotarł rflo nac %a# ncłałnioi 


Joypady 
do Saturna 


« nwicjnyvii wj^nmdiyin, iconsoiowycn gracn. Bę¬ 
dzie między innymi Disruptor (na PSX) prosto z Interplayu, 
Wipeout 2097 (również PSX) i Exhumed (Sega Saturn). 

Adam Gregrowicz 


Indeks 

KONSOLI 1996 
Także na konsole 











J uż niedługo nie tylko użytkownicy 
PC będą mieli okazję wyżywać się 
zasiadając za sterami potężnych Me 
chów. Przygotowywanyjest wtaśnte Mech- 
Warrlor 2 na Saturna i Playstation. 
Wersje konsolowe będą znacznie ulep¬ 
szone w stosunku do tej z PC. Jak za¬ 
pewniają autorzy poprawie ulegnie gra¬ 
fika 3D (oczywiście teksturowana), doda¬ 
ne zostaną efekty cieni oraz bardzo realis- 


D o producentów gier doomo- 
podobnych postanowiła dołą¬ 
czyć firma Psygno sis Jak wiado¬ 
mo, Psygnoili to klasa sama w sobie, 
a ich gry to przeważnie same hity Pyta¬ 
nie tylko, czy tak będzie również tym ra¬ 
zem? Tenka ma być doomowcem no¬ 
wej generacji, tzn. wszystko w grze bę¬ 
dzie 3D! Chodzi głównie o obiekty, któ¬ 
re w dotychczasowych grach tego typu 


tycznych eksplozji. Przy tym wszystkim 
gra ma być płynniejsza od pierwo¬ 
wzoru. Activlslon obiecuje 20 klatek 
na sekundę. Poprawie ma też ulec ory- 
walnośćł 


Producent: Activision 
Konsola: Playstation, Saturn 
Data: luty 1997 


Producent: Psygnosis 
Konsola: Playstation 
Data: początek 1997 


Ulubiony film animowany tysię¬ 
cy amerykańskich brzdąców (nie tyl¬ 
ko!) trafi na rynek gier Duckman bę 
dzie przygodówką, których - jak 
wiadomo - na konsolach zbyt wielu 
nie ma. Gra posiadać będzie ponad 
100 bajecznie kolorowych lokacji. 
12000 klatek animacji, ponad go¬ 
dzinę dialogów Ponadto ma się 


H orror trwa nadal. Zombie ata¬ 
kują po raz drugi. Jedna z naj¬ 
lepiej sprzedających się gier na 
PSX - Resident EvU (w Japonii nosi 
nazwę Blo Hazard) doczekała się 
wreszcie kontynuacji. Gra jest trójwy¬ 
miarową strzelaniną z elementami przy¬ 
godowymi (coś w rodzaju bardziej 
dynamicznego Alone In The Dark) 
Fabuła Resident Evil 2 nie jest zbyt 
skomplikowana. Tak, jak w oryginale trze¬ 
ba będzie zbadać rozległy budynek strze¬ 
lając do wszystkiego, co się rusza. 
Znacznej zmianie ulegnie natomiast grafi¬ 
ka. Ulepszone ma zostać oświetlanie 
obiektów i sposób teksturowania. Cho- 


wyróźniać przezabawnymi żartami 
słownymi i sytuacyjnymi oraz rewe¬ 
lacyjną oprawą dźwiękową. 


dzi o to. aby Wszystko wyglądało jak 
najbardziej realistycznie Gdy zostaniesz 
zraniony, na Twoim ubraniu pojawi się 
czerwona plama Ale to jeszcze nic Gdy 
zastrzelisz kogoś z bliska, rozpryskująca 
się krew upaprze O spodnie! Capcom 
zapowiada. Ze Resident Evil 2 trafi 
nie tylko n3 PSX. 3 I 6 na razie nie wiado¬ 
mo, jakie inne konsole dostąpić} tego 
zaszczytu 

A.G. 


Producent: Playmates 
Konsola: Playstation 
Data: wiosna 1997 


l^#l pewnością najbardziej roz- 
■ VI powszechnloną grą karcianą 
(nie licząc .zwykłych' kart) na świecie. Za¬ 
pewni to olbrzymią popularność jej kom¬ 
puterowemu wydaniu. Wszak wystarczy 
kupić płytkę z grą. Nie trzeba wydawać 
pieniędzy na dziesiątki dodatków i tracić 
nerwów na zabójcze wymiany kart. Wer¬ 
sja na konsole będzie różniła się od tej 
z PC. Możliwa będzie gra we dwójkę na 
jednej konsoli) Jest to rozwiązanie łą¬ 
czące w sobie zalety gry w wersji kom¬ 
puterowej jak i Judzkiej" Igra z przyja¬ 
cielem). 

w.w. 


Producent: Capcom 
Konsola: Playstation 
Data: 1997 
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ŚGKI /97 Zapowiedzi 
ŚGKi/97 Zapowiedzi 
ŚGK i 797 Zapowiedzi 
ŚGKi/97 S.37 
ŚGKI/97 Zapowiedzi 
ŚGKI/97 Zapowiedzi 
ŚGKI/97 5.18 
ŚGKI/97 W przygotowaniu 
ŚGKI/97 s. I 5 


3D Decathton 
Allen Trłlogy 
Amok 

Błam! Machinehead 
Dawn of Darkness 
Destruction Derby 2 
Dlscworld 2 
Krany lvan 
Tomb Haider 


3 DO 

PSX. Saturn 
PSX, Saturn 
PSX. Saturn 
PSX, Saturn 
PSX 
PSX 

PSX, Saturn 
PSX, Saturn 


Producent: Acdaim 
Konsola: Playstation, Saturn 
Data: początek 1996 
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Nie muszę chyba nikogo prze¬ 
konywać, że drugiego joypada trzeba 
mieć. Nie ma nic lepszego niż gra w 
Virtua Fighter lub Fighting Vipers z 
kumplem. Na całe szczęście można już 
kupić w polskich sklepach przeróżne 
kontrolery do Saturna. Od najprost¬ 
szych, do wyposażonych w przeróżne 
bajery: 

- Lampki sygnalizacyjne; świecę przy 
wciśnięciu każdego z przycisków. 

- Slow motion, czyli spowalniacz. Z re¬ 
guły funkcjonuje na zasadzie okreso¬ 
wego symulowania wciśnięcia przycis¬ 
ku START, rym samym nie zawsze 


działa i nadaje się do niewielu 
rzeczy. 

- Auto fire. To zna każdy, automaty¬ 
czne wciskanie przycisków. W najbar¬ 
dziej rozbudowanych kontrolerach 
możesz regulować prędkość i wybierać, 
który styk jest zwierany. 

- Programowalność. Pojedynczym kla¬ 
wiszem możesz wygenerować ustaw¬ 
ioną wcześniej 
sekwencję 
wciśnięć. 

- Ekstra- 
wagan- 
cksie for¬ 


my i kolory. Czasem wyglądające kar 
kołomnie, ale zawsze pasujące do dło¬ 
ni. 

Adam Gregrowicz 

Dystrybucja: 

Lanser 

ul. Skrzydlata fa 
82-300 Elbląg 
tel. (055)339365 





Indeks KONSOU 1996 


TYTUŁ 

NOWINKI 

KONSOLA 

NR 

STR. 

Blast Corps 

N64 

2 

2 

Bushido Blade 

PSX 

4 

2 

Christmas Nights 

Saturn 

4 

3 

Crimewave 

Saturn 

4 

2 

Destruction Derby 2 

PSX 

1 

2 

Disruptor 

PSX 

3 

2 

Doom 64 

N64 

2 

3 

FIFA 97 

PSX 

4 

2 

Goldeneye 007 

N64 

2 

2 

Gridrunner 

Saturn + PSX 

4 

2 

Hercs Adventures 

PSX 

4 

3 

Impact Racing 

PSX 

4 

2 

In The Zonę 2 

PSX 

4 

3 

Killer Instinct Gold 

N64 

2 

2 

Micro Machines 3 

Saturn + PSX 

3 

2 

Pilotwings 64 

N64 

2 

2 

Pitfall 3D 

Saturn + PSX 

4 

3 

Robotech:Crystal Dreams 

N64 

2 

3 

Star Fox 64 

N64 

2 

2 

Star Wars: SOE 

N64 

2 

2 

Super Mario 64 

N64 

2 

2 

Super Mario Kart 

N64 

2 

3 

Syndicate Wars 

Saturn + PSX 

4 

2 

Tempest X 

PSX 

3 

2 

Turok: Dinosaur Hunter 

N64 

2 

3 

Virtua Cop 2 

Saturn 

3 

2 

Virtua Fighter 3 

Saturn 

1 

2 

Wave Race 64 

N64 

2 

3 

Wipeout XL/2097 

PSX 

1 

2 


TYTUŁ 

ZAGRYWY 

KONSOLA 

NR 

Alone in the Dark 

Saturn + PSX 

3 

BA Toshinden Remix 

Saturn 

3 

Bust a Move 2 

PSX 

4 

Casper 

PSX 

4 

Clockwork Knight 2 

Saturn 

2 

Criticom 

PSX 

4 

Cybermorph 

Jaguar 

2 

Daytona USA 

Saturn 

1 

Defcon 5 

Saturn + PSX 

3 

Fever Pitch Soccer 

Jaguar 

4 

Go Dizzy Go! 

Pegasus 

4 

International Victory Goal 

Saturn 

4 

Krazy lvan 

PSX 

2 

Loaded 

Saturn + PSX 

2 

Need For Speed 

PSX 

1 

NiGHTS: Into Dreams 

Saturn 

4 

Panzer Dragoon II 

Saturn 

2 

Primal Ragę 

PSX 

3 

Sega Rally 

Saturn 

2 

Story of Thor 2 

Saturn 

4 

Striker '96 

PSX 

3 

Super Burnout 

Jaguar 

1 

Super Robin Hood 

Pegasus 

4 

Tunnel BI 

PSX 

4 

Virtua Fighter 2 

Saturn 

1 

White Man Can t Jump 

Jaguar 

3 

Skiing and Snowboarding 

Jaguar 

1 

True Pinball 

Saturn 

4 

Wipeout 

PSX 

4 













f Zdaniem Yakuzy: Nie powiem, 
[złego słowa na Crash Bandicoota. 
[Jest świetny. 

I Ocena: 99% 


C hce mi się krzyczeć! Zacznijmy jednak 
spokojniej... Nigdy nie lubitem, żeby nie 
powiedzieć nie cierpiałem, platformó- 
wek. Nigdy też nie sądziłem, że zmienię w tej 
sprawie zdanie. Teraz uwielbiam platformówki. 
To wszystko przez Crasha Bandicoota! 

Wystarczyłoby jedno zdanie - ta gra jest 
rewelacyjna. Widziałem Super Mario oraz 
Nights i muszę powiedzieć, że być może mają 
jakieś plusy w stosunku do Crasha, ale graficz¬ 
nie są jakby troszeczkę do tylu! 

Crash Bandicoot jest grą platformową, 
czyli z rodzaju podskocz, zbierz, uciekaj. Jak przys¬ 
tało na Sony Playstation nie jest grą jakich wie¬ 
le. Jest gra trójwymiarową! Oznacza to, że nie 
obserwujemy płaskiego świata, ale w pełni trój¬ 
wymiarowe środowisko. Obiekty na dalszym pla¬ 
nie są mniejsze i, w miarę zbliżania się do nich, 
płynnie się powiększają! Wygląda to jak połą¬ 
czenie Dooma z Commanche tylko że grafika 
jest dużo bardziej zaawansowana. Trudno to 
sobie wyobrazić? Obejrzyj ekrany z gry, może 
zaskoczysz! 

W grze sterujesz ruchami przesympatycz¬ 
nego stworka zwanego bandicootem (powiedz¬ 
my, że to lisek, he, he). Musisz uratować narze¬ 
czoną porwaną przez złego profesorka. Czeka 
Cię wiele niebezpiecznych etapów. Zostały one 
zaprojektowane przez sztab geniuszy oraz ar¬ 
mię ich pomocników. Przynajmniej tak to wy¬ 
gląda. Choć niektóre etapy są do siebie podob¬ 
ne, to jednak większość jest bardzo oryginalnych 
i unikatowych. Z ciekawszych warto wymienić: 
- rajd przez zalesioną dżunglę (widok z tyłu, lek¬ 
ko z góry); 


- wędrówka po rzece. Bieg po 
kłodach i wodnych roślinach (wi¬ 
dok jak poprzednio); 

- gonitwy w zagubionych mias¬ 
tach, zniszczonych świątyniach, itp. 

(widoki różne, często z boku). 

- spacer po moście na bardzo du¬ 
żej wysokości; 

- potyczki z przeróżnymi monstrami Czyżby coś 
a la TekkerP No niezupełnie.. 

- wyścig na dzikim prosiaku. Super muzyka i świet¬ 
ny humor! 

W sumie etapów do przejścia jest ponad 30. 
Są one rozmieszczone na trzech wielkich wys¬ 
pach. Aby ukończyć grę musisz zwiedzić je 
wszystkie. Na Twojej drodze spotkasz wielu nie¬ 
miłych facetów, którzy będą chcieli Cię unieru¬ 
chomić. Wrogie także będą Ci zwierzaki zamiesz¬ 
kujące wyspy. Obiekty te są zdefiniowane wprost 
genialnie. Sposób poruszania niektórych za¬ 
pewni Ci kilka minut niewymuszonego śmie¬ 
chu. Najweselej wyglądają małpki oraz prosiak. 

Trudność gry jest dość duża. Początkowo 
Crash wydaje się za łatwy, ale już po czterech, 
pięciu etapach wymiękniesz. Wydaje mi się, że 
gra jest jednak trochę za trudna, szczególnie 
dla paroletnich brzdąców, do których jest adre¬ 
sowana. Rozumiem, że autorzy nie chcieli, aby 
gra była rozpracowywana w ciągu dwóch dni, 
ale chyba trochę przesadzili. 

Oprawa muzyczna gry jest ekstra. Odgłosy 
są doskonale dobrane do miejsc i wydarzeń. Po¬ 
dobnie rzecz ma się z muzyką. Warto jednak 
zauważyć, że niektóre utwory są takie sobie, ale 
większość bardzo pasuje do danego etapu. Me¬ 
lodyjka podczas wyścigu na prosiaczku 
jest tak nastrojowa, a zarazem zabawna, 
że podoba się wszystkim moim znajomym. 

Teraz uważaj, ponieważ przechodzę 
do opisu grafiki! Zabójczo kolorowa, a przy 
tym estetycznie opracowana. Kolory nie 
gryzą się ze sobą tak jak w Nights. czy Su¬ 
per Mario. Wszystko jest dobrze wyliczo¬ 
ne. Tekstury w Crashu są chyba najlep¬ 
szymi teksturami jakie widziałem. Oszała¬ 
mia ilość kolorów oraz dopracowanie. 
Przy maksymalnym zbliżeniu nie zamienia¬ 
ją się w kolorowe kwadraty, ich wymiary 


w takim przypadku to tylko 2*2 pikselell! To na¬ 
prawdę poprawia ogólny efekt. Tekstur tych 
jest bardzo dużo i znacznie się od siebie różnią. 
Nie muszę chyba dodawać, że animacja jest 
płynna. To już chyba standard na konsolach. 
Grę uprzyjemnia kilka zabójczych wręcz efek¬ 
tów specjalnych. Najlepsze z nich to różnoko¬ 
lorowe, przeźroczyste dymki, animowany ogień, 
tak zwane soft shadows, czyli cienie z rozmyty¬ 
mi brzegami! Ale wszystko to nic przy efekcie 
wiatru, najlepszy jaki widziałem. Wszystkie inne 
w porównaniu z tym to jak porównanie ZX 
Spectrum z PC Pentium. W przypadku tej gry 
trudno wymieniać zalety strony graficznej gry. 
To MUSISZ zobaczyć sami 

Crash Bandicoot jest już niezaprzeczal¬ 
nym hitem roku 1996. Można też być pewnym, 
że dużo jeszcze gier trafi na cedeki, zanim któ¬ 
raś go przeskoczy. 

Wujek Włodek 


CRASH BANDKOOT 



















































MARLON BRANDO VAL KILMER 
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P ormula 1 jest 
kolejnym pro¬ 
duktem eksper¬ 
tów z Psygnosis Już 

sama nazwa firmy po¬ 
winna gwarantować 
dobrą zabawę. Nie tra¬ 
fiłem bowiem do tej po¬ 
ry na produkt Psyg¬ 
nosis. który by mi się 
nie podobai. 

Z Formula 1 jest 
inaczej. Nie mogę oczy¬ 
wiście powiedzieć, że gra jest sła¬ 
ba. Skłamałbym! Jest świetna. Jest 
jednak w niej coś takiego, że mnie 
nie zachwyciła. Stało się tak z pew¬ 
nością dlatego, że w gruncie rze¬ 
czy nie lubię wyścigów z cyklu FI 
Narażam się w tym momencie ich 
miłośnikom, ale taka jest prawda. 

Grze w zasadzie trudno byłoby 
zarzucić jakieś braki. Nie pominięto, 
jak mi się wydaje, żadnego ważnego toru. Także co do ilości zawodni¬ 
ków, czy bolidów nie można mieć uwag. Dodatkowo, co zauważyłem na¬ 
wet ja, pojazdy różnią się od siebie sposobem kierowania. Formula 1 umo¬ 
żliwia grę w kilku trybach. Począwszy od zręcznościowej gonitwy, po¬ 
przez mistrzostwa dla profesjonalistów, kończąc na możliwości gry razem 
z kolegą na dwóch połączonych konsolach. W tym trybie tkwi chyba naj¬ 
większa dawka grywalności! Grafika gry jest zdecydowanie ponad śred¬ 
nią, wyznaczoną przez inne gry wyścigowe, takie jak Ridge Racer Mimo, 
że pracuje w niskiej rozdzielczości jest bardzo dokładna i trudno zauwa¬ 
żyć jakieś poszarpane krawędzie. Animacja jest konsolowo płynna i nie 
haczy się nawet w przypadku wyświetlania na ekranie dużych ilości 
obiektów. Oprawa dźwiękowa też jest na wysokim poziomie. Komen¬ 
tator wręcz zachwyca. 

Być może ocena nie jest 
zbyt obiektywna. Ja jednak nie 
przepadam za tego typu gra¬ 
mi i uważam, że Formula 1 
to gra technicznie rewelacyj¬ 
na, ale z niezbyt wysoką gry- 
walnością. 


Wujek Włodek 


KWIK ZONĘ 


Producent: Acclaim 





B ijatyk powstało 
już wiele. Tak 
wiele, że aż trud¬ 
no byłoby je wszystkie 
policzyć. Pierwsze tego 
typu gry pojawiły się 
w zamierzchłych czasach 
spektrumien i atarynek. 

Gatunek ewoluował, 
ale w pewnym momen¬ 
cie wydawało się, że po¬ 
za coraz lepszą oprawą 
audio-wizualną nic się 
w nich nie zmienia. W tym właśnie mo¬ 
mencie do domów wkroczyły super kon¬ 
sole. Odmieniły one bijatyki podobnie 
jak wiele innych gier. Zaczęły pojawiać 
się mordobicia w trzech wymiarach. 

Killing Zonę jest jedną z wielu 
podobnych. Ma oczywiście kilka wyróż¬ 
niających ją elementów. Nie jest jednak 
przebojem na miarę Tekkena, czy Vir- 
tua Fightera Killing Zonę różni się 
dość znacznie od dwóch wspomnianych. Łatwiej jest ją porównać do 
Toshindena lub do opływanego miesiąc temu Crrdcom. Otóż w grze tej 
niektórzy z zawodników używają bronił Sceneria gry nie pochodzi z rze¬ 
czywistego świata. Walki rozgrywają się tym razem w świecie fantasy. Jed¬ 
nym słowem szkielety, miecze, potworki, herosi. Do wyboru masz siedem 
różniących się osobistości: wilkołaka, coś na kształt elfiej wojowniczki, mi- 
notaura, mumię, karłowatego giganta (I?), który przypomina mi bardzo 
pana Frankensteina, gorgonę (połączenie kobiety z wężem) oraz szkielet. 
Bardzo ciekawe postacie, nieprawdaż? Każda z nich posiada oczywiście 
odmienny styl walki, ciosy specjalne oraz różniące się charakterystyki (du¬ 
ży = silny = powolny). 

Od strony graficznej gra przypomina Toshindena Od najnowszej 
wersji tego programu jest jednak znacznie uboższa. Brakuje mi trochę 
realizmu i płynności ciosów z Tekkena, ale trudno. Denerwujący jest 
także ruch kamery oraz dość 
mało kolorowa grafika tła. 

Mimo to można pograć, bo 
bijatyk nig-dy nie za wiele. 


Wujek Włodek 









































Producent: Interplay 


Dl AMI 

NMCHINEHEAD 


Producent: Core Design 


C zym powinna charak¬ 
teryzować się świet¬ 
na strzelanina? Na 
to pytanie nie jest, wbrew 
pozorom, tak łatwo odpo¬ 
wiedzieć. Świetna grafika 
oraz muzyka dziś już nie 
wystarczają. Dużo ważniej¬ 
szy jest klimat gry. Klimat 
z reguły tworzony jest przez 
opowieść. W przypadku gier 
jest to mniej lub bardziej efek¬ 
towne intro. 



Błam! też wprowadza w atmosferę przy pomocy intra. Dowiesz się 
z niego, iż Ziemia została zaatakowana przez nieznany wirus. Oczywiście 
jedyną osobą, która może uratować ludzkość jesteś Ty. Ty i Twój pojazd... 
Co prawda wbrew swojej woli, ale to szczegóły. Intro wygląda całkiem 
przyjemnie, mimo iż nie ma w nim jakichś specjalnych efektów. Ot, cał¬ 
kiem prosta, wyrenderowana wcześniej animacja. 

Błam! polega w głównej mierze na strzelaniu do wszystkiego co się 
rusza. Przemieszczasz się w specjalnym, bogato uzbrojonym mini podusz¬ 
kowcu. Obok karabinków maszynowych możesz używać miotacza pło¬ 
mieni (wygląda bardzo efektownie) oraz różnych rodzajów rakiet. Oprócz 
strzelania będziesz musiał pogłówkować jak wydostać się z pewnych częś¬ 
ci skażonego terenu, jakie uaktywnić przełączniki, itp. W taki sposób stopnio¬ 
wo będziesz poruszał się coraz dalej i dalej. Nie myśl jednak, że pójdzie 
Ci tak łatwo. Gra jest bardzo trudna. Początkowo będziesz miał trudnoś¬ 




ci ze zrobieniem czegokolwiek. Po czasie będziesz coraz lepszy, ale i etapy 
będą coraz trudniejsze. Wydaje mi się, że poziom trudności został dobrze 
wyważony i nie będzie sprawiał kłopotów zaprawionym graczom 
Grafika jest niezła. Trochę brzydko wyglą¬ 
dają tekstury. Otoczenie miało wyglądać 
jakby było zawilgocone, ale nie bardzo 
to wyszło. Na pociechę zostają bajeran¬ 
ckie obiekty wrogów. Wszystko w grze 
jest trójwymiarowe i zdefiniowane dość 
dokładnie. Dobrze też wyglądają efekty 
specjalne, szczególnie płomienie. Ani¬ 
macja oczywiście jest płynna i szyb¬ 
ka. Muzyka została zrobiona przez 
profesjonalistów i to słychać. Jest to 
na wysokim poziomie TECHNO, 
prześcigające niejeden produkt 
komercyjny. Nic, tylko graćl 

Wujek Włodek 



P rzygodówki znalazły licz¬ 
ne grono wielbicieli. Firmy 
komputerowe oczywiście 
to zauważyły i co jakiś czas (a mo¬ 
że i częściej) wypuszczają jakie¬ 
goś newsa. Z konsolami sprawa 
wygląda gorzej. Na razie na kon¬ 
sole powstaje niewiele gier tego 
typu. Te, które powstają są najczęściej konwersjami z PC. 

Z Cyberią jest podobnie. Jest to dość udana konwersja z PC. 
Można by rzec, że 100%. To stwierdzenie martwi. Nie wykorzystano olbrzy¬ 
mich możliwości super konsoli. Trzeba się jednak cieszyć tym co jest. 

Cyberia jest jedną z kilku przygodówek, w których zastosowa¬ 
no ustawianie poziomów trudności. Polega to na usuwaniu bądź doda¬ 
waniu, w zależności od poziomu trudności, pewnych elementów gry. Jest 
także jedną z nielicznych, w której dodano sekwencje zręcznościowe oraz 
zagadki logiczne. Te pierwsze polegają na sterowaniu celownikiem i nisz¬ 
czeniu wrogich obiektów. Te drugie - na układaniu różnorakich odmian 
puzzli. Część przygodowa gry została stworzona dzięki technice raytra- 
cingu. Tak stworzone animacje zapisano na płytce i pokazywane są w 
określonych momentach. Zabieg taki jest ostatnio coraz częściej wyko¬ 
rzystywany. Nadaje on grom charakteru interaktywnych filmów. Grafika 
sama w sobie nie jest rewelacyjna. Wnętrza i obiekty zdefiniowano dość 
wprawnie, jednak efekt psuje 
niewielka ilość kolorów. Nie jest to 
to, co konsolowcy lubią najbardziej. 

Cyberia nie jest złą 
grą. Maniacy przygodówek z pew¬ 
nością ją polubią. Inni z pewnoś¬ 
cią uznają, że gra jest przeciętna 
i szkoda na nią czasu. 

Wujek Włodek 


































FIGHTING WERS 




Zdaniem Wujka Włodka: Od¬ 
lotowa bijatyka. Z pewnoś¬ 
cią dorównuje drugiej części 
Tekkena. Ocena: 99% 


utorzy serii Virtua Fighter, 

geniusze bijatyk z AM2, po- 
IMJ okazali pazury po raz kolejny. 

Ich najnowsze dzieło to Fighting 
Vipers a właściwie konwersja tej 
gry z automatów na Saturna. FV 
nie jest klonem Virtua Fighter 
Oprócz faktu bycia bijatyką i perfek¬ 
cyjnemu wykonaniu, nie ma z nim 
nic wspólnego. W FV walki toczą 
się na zamkniętych ringach, ograni¬ 
czonych kratami lub murem, o któ¬ 
ry gracze mogą rozgniatać swoich _ 

wrogów. Czyż to nie wspaniałe? Lecz to nic. 
Przy odrobinie szczęścia i umiejętności mo¬ 
żesz zakończyć pojedynek, rozbijając kra¬ 
ty... swoim przeciwnikiem. Ale po kolei. 

W FV masz do dyspozycji osiem posta¬ 
ci. Tym razem SEGA postawiła na przysz¬ 
łość. Tytułowe Fighting Vipers (ang. Walki 
Żmij] to turniej organizowany w Armstone 
City, mieście w niezbyt odległej przyszłoś¬ 
ci. Średnia wieku walczących to mniej wię¬ 
cej I 7 lat. Nic więc dziwnego, że postacie 
są dziwaczne (jak na bijatyki). Modelka, 
projektantka mody, miłośnik Virtua Fighter 
(I), itp. Najciekawsze to na pewno Raxel - 
muzyk rockowy używający w walce gitary 
oraz Picky, amator deskorolki nie rozstający 
się z nią również na ringu. Ośmiu wojow¬ 
ników w FV to, oczywiście, tylko zestaw 
podstawowy. Do tego dochodzą bossowie 
oraz ukryte, zwariowane postacie. Naj¬ 
dziwniejsze to wielki, dmuchany miś Ku- 
machan i PepsiMan. A to dopiero po¬ 
czątek. jest ich znacznie więcej. Choć nie 
da się ukryć, że mniej niż w Tekken 2 
(30 sztuk). 


NfiHE 


GRhCE 


AGE 


SE X 


FEMALE 


HE I GHT 


WE 1 GHT 


58 ko 


SPEC i ALTY 


Grywalność FV sięga szczytu. Każda po¬ 
stać to ponad 80 kombinacji ruchów, cio¬ 
sów, bloków i combosów. Coś wspaniałe¬ 
go. To zapewnia ciekawą grę na długie ty¬ 
godnie. A jednocześnie już na początku 
można staczać zacięte walki posługując się 
tylko kilkoma kombinacjami (polecam wspi¬ 
nanie się na ogrodzenie i skakanie dru¬ 
giemu na plecy). W nauce ciosów pomoże 
Ci tryb treningowy z pokazówkami wszys¬ 
tkich ciosów (bez hidden combosów). Oprócz 
tego, to co zwykle; walka w dwójkę, tryb 
turniejowy i możliwość nagrania w pamię¬ 
ci konsoli przebiegu wybranych walk (spo¬ 
tykam to po raz pierwszy i jestem zachwy¬ 
cony pomysłem). 

FV, jak już wspomniałem, to konwer¬ 
sja z automatów. I to bardzo dobra kon¬ 
wersja. Choć nie zapewnia w 100% takie¬ 
go samego wyglądu jak oryginał, to wycis¬ 
ka z Saturna ile się da. Jest to czwarta, po 
Panzer Dragoon II, Virtua Fighter 2 
i NiGHTS, gra na tę konsolę pokazująca, 
co naprawdę Saturn potrafi. Po pierwsze 
bardzo szczegółowe postacie. Znacznie lep¬ 
sze niż większość wojowników w Tek¬ 
ken 2 (którym wyraźnie widać kanty) 
a nawet dokładniejsze niż w Virtua 
Fighter 2. Do tego genialne teksturo¬ 
wanie połączone z cieniowaniem Gou- 
rada. Efekt jest oszałamiający i doskona¬ 
le wygładza wszelkie ostre kąty. Pomyś¬ 
lano nawet o takim „szczególe", jak w mia¬ 
rę realistyczne cienie walczących. Co 
prawda Tekken 2 maje trochę lepsze, 
ale w porównaniu z tym, co było w 
VF2 jest to skok o setki lat świetlnych. 
Programiści z AM2 dokonali także rze¬ 


czy uznanej za prawie niemożliwą do uzys¬ 
kania na Saturnie. Wprowadzili mianowi¬ 
cie dynamiczne oświetlanie. Na jednej z plansz 
wyraźnie widać efekt źródła światła krążą¬ 
cego dookoła postaci. Nie jest to 
wprawdzie to, co można zrobić na PSX 
(układy graficzne Playstation robią takie 
bajery bez żadnego wysiłku), ale pokazuje, 
że chcieć to móc. A wszystko w 50 klat¬ 
kach na sekundę bez żadnych zwolnień. 

Muzyka, przeniesiona bez zmian z auto¬ 
matów, to typowy Metal i Soft Rock nie bę¬ 
dący może żadną rewelacją, ale bardzo 
dobrze pasujący do gry. Za to efekty dźwię¬ 
kowe są ekstra - głośne, łatwo rozróż- 
nialne odgłosy uderzeń, walnięć głową o 
ścianę i gruchotania kręgosłupa. SEGA 
wzięła sobie do serca narzekania graczy 
na marnej jakości sample w Vlrtua 
Fighter i tym razem dźwięki są bardzo 
czyste. 

Fighting Vlpers jest wyśmienite. Oso¬ 
biście uważam, że jest ciut lepsze od Vlr- 
tua Fighter 2 i daję jej ocenę 99.5%. 
Masz Saturna, a nie masz Fighting Vlpers? 
No to na co jeszcze czekasz?l 

Yakuza 
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ay man jest grą z 
brodą. Niedługą, 

. ale jednak z bro¬ 
dą. Zagościł już wszędzie. 

Zaczął od automatów, 
przeszedł przez Jaguara, PC 
i Playstation. Nic więc dziw¬ 
nego, że również posiada¬ 
cze Saturnów mogą się nim 
nacieszyć. 

A jest czym. Rayman 
to zwykła platformówka. Bez 
żadnych wymyślnych fa¬ 
buł, bez udziwnionego sterowania 
i wreszcie, bez grania tabunem po¬ 
staci. Zwykła platformówka 2D. w któ¬ 
rej grasz zawsze tym samym stwor¬ 
kiem. A mimo to ma w sobie coś, co 
wciąga na dobre. Najpierw, oczy¬ 
wiście, oddziaływuje na Ciebie to, 
co słychać i widać. Dźwięk w grze 
jest super. Urozmaicone muzyczki i do¬ 
skonale dobrane efekty dźwiękowe. 
Do tego bajecznie kolorowa (w 65000 



kolorów) grafika dopracowana w każdym szczególe. Perfekcyjne są nie 
tylko tła, ale również animacje wszystkich postaci. Przy zachowaniu ideal¬ 
nie płynnego przesuwu robi to oszałamiające wrażenie. To wszystko to 
jednak trochę mało. Najważniejsza jest GRYWALNOŚĆ. A tej Raymanowi 
nie brakuje. Po pierwsze, sam Rayman. Ludek stworzony z kilku, nie połą¬ 
czonych ze sobą kawałków. Wygląda odlotowo i tak też się zachowuje 
fekstra są robione przez niego miny). Po drugie, przezabawne stworki 
(chociaż bardzo niemiłe dla Ciebie). I po trzecie, ostatnie, duże urozmai¬ 
cenie poziomów. Przechodząc kolejne poziomy, Rayman zdobywa coraz 
to nowe umiejętności. Najpierw tylko skacze i robi miny. Potem otrzymu¬ 
je magiczną pięść, wspina się, sadzi magiczną roślinkę, lata na komarze, 
oświetla sobie drogę itp. A to wszystko przez 60 sporych poziomów. 

Bez zbytniej przesady 
można powiedzieć, żę Ray¬ 
man to jedna z najładniej¬ 
szych platformówek 2D, jakie 
kiedykolwiek pojawiły się na 
świecie. 


Yakuza 
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C zytałeś może kie¬ 
dyś jakąś książkę 
Terry'ego Prat- 
chetta? Jeśli tak, to na pew¬ 
no było to coś z cyklu 
„Świat Dysku". Jeśli nie, to 
zrób to jak najprędzej, bo 
warto. Książki Pratchetta są 
świetne. Dobrze się więc 
stało, że ten właśnie au¬ 
tor zgodził się na wyko¬ 
nanie konwersji (bo trud¬ 
no to inaczej nazwać) swoich utwo¬ 
rów w świat komputerowych gier. 

Discworld to opowieść o niezdar¬ 
nym magu Rincewindzie, który ma wy¬ 
jaśnić zagadkę tajemniczych zniknięć 
w jego mieście. W związku z tym musi 
zebrać kilka trudno osiągalnych skład¬ 
ników (na przykład oddech smoka). 

Jak na czarodzieja przystało, Rincewind posiada magiczny kufer na nóż¬ 
kach, który wszędzie za nim chodzi. Z reguły służy jako magazyn znale¬ 
zionych przedmiotów, ale od czasu do czasu potrafi przegonić intruza lub 
okazuje się lepszym magiem niż jego pan. 

Gra pojawiła się pierwotnie na PC. Saturnowa wersja różni się od ory¬ 
ginału jedynie większą ilością kolorów. Cała reszta - głosy postaci, fabuła 
i animacje są identyczne. To zresztą bardzo dobrze. Discworld ma być 
standardową przygodówką, trzymaną głównie przez przezabawne dialo¬ 
gi i pomysły, a nie przez techniczne 
fajerwerki konsoli. 




Granie w Discworld to przy¬ 
jemność. Na każdej z kilkudziesięciu 
lokacji spotykają Cię zwariowane 
przygody. I do tego musisz się przy¬ 
zwyczaić. W świecie dysku nic nie dzie¬ 
je się normalnie. Obowiązują tam trosz¬ 
kę inne prawa i wystarczy, że je poz¬ 
nasz, a ukończenie gry to drobnos¬ 
tka. 

Discworld jest dobrze 
wykonaną konwersją z PC. 

Choć bez żadnych super efek¬ 
tów, to oferuje solidną por¬ 
cję zabawy w jednej z naj¬ 
fajniejszych przygodówek 
wszechczasów. 


Yakuza 























































nieco sytuację, idź do domu i za¬ 
mów u służącej Mirabelli fili¬ 
żankę herbaty i ciasto. W mię¬ 
dzyczasie możesz udać się do 

-1 portu. Po dotarciu na miejsce 

porozmawiaj z napotkanym tam mary¬ 
narzem. Od niego dowiesz się o kapita¬ 
nie Nematode i jego równie sławnym, 
co tajemniczym okręcie. Jeśli chcesz, 
możesz porozmawiać z nim również 
na temat Atlantydy. Gdy uznasz, że ni¬ 
czego więcej już się nie dowiesz, udaj 
się na dworzec kolejowy. Tam ffflM f T 
od gazeciarza (na peronie na jfl ^ 
prawo) kup naj- ^ 

nowsze wydanie f 

U 


Sporting Times 


dującymi się w pomieszczeniu 
członkami klubu. Opowiedz im 
o swoich planach; poproś ich 
również o niewielką pożyczkę. 
Niestety, dżentelmeni nie rozma¬ 
wiają o pieniądzach - no, chyba 
że chodzi o jakiś zakład. Przejrzyj więc 
gazetę i zaproponuj im wyścigi konne. 
Raz się żyje. Postaw na konia, za któ¬ 
rego zwycięstwo bookmacherzy płacą 
w stosunku tysiąc do jednego. Jako za¬ 
stawu użyj aktu własności domu. Tylko 
w ten sposób możesz (jeśli wygrasz) 
szybko zebrać odpowiednie fundusze 
na wyprawę. 

Następnie skieruj swe kroki do 
pałacu Buckingham. Niestety, uzyska¬ 
nie audiencji u królowej nie będzie ta¬ 
kie proste. W grzeczny acz 
stanowczy sposób straż¬ 
nik wytłuma¬ 
czy Ci, że 
szansę na to 


Przedtem zajrzyj do portfela. Znaj¬ 
dziesz w nim, oprócz pieniędzy, wizy¬ 
tówkę i kartę członkowską Klubu Szla¬ 
chetnie Urodzonych. Jak mogłeś o tym 
zapomnieć?! Na szczęście, przed dwor¬ 
cem czeka na Ciebie dorożka. Nie mar¬ 
nując więcej czasu, udaj się do klubu. 

Po wejściu weź tabakę ze stołu 
(na lewo), po czym wejdź do sali. Po¬ 
rozmawiaj z grającym tam w golfa lor¬ 
dem Lyttonem. Niestety, nie będzie to 
miła pogawędka (człowiekowi robi się 
niedobrze od tego ciągłego narzekania 
na ciężkie czasy, spadające ceny akcji, 
a przede wszystkim leniwą i powolną 
służbę). Pomóż mu i wróć do lokaja, któ¬ 
ry stoi w hallu. Zanim każesz mu za¬ 
nieść porto lordowi, dolej do kieliszka 
trochę syropu. Dopiero wtedy przekaż 
mu polecenie. Dzięki temu w chwilę 
później lord uda się do... toalety. O tym, 
jak pilna była to sprawa, świadczy le¬ 
żący na podłodze lokaj (zrozumie ten, 
kto gra). Nie przejmuj się nim. Wykorzys¬ 
taj chwilowe zamieszanie i podnieś le¬ 
żącą na podłodze wizytówkę lorda. Na¬ 
stępnie porozmawiaj trochę ze znaj¬ 


mają tylko szlachetnie urodzeni. Na nic 
tłumaczenia, przekonywania, drobne 
kłamstwa i wypróbowane fortele o taj¬ 
nej misji i szpiegu w roli głównej. Kiedy 
wszystko to zawiedzie, spróbuj jeszcze 
jednego, małego triku - pokaż zdobytą 
niedawno wizytówkę lorda. Szybko 
przekonasz się co to za wpływowy czło¬ 
wiek. Dzięki wizytówce już bez więk¬ 
szych problemów dostaniesz się do 
sali tronowej. Tu w rozmowie z królo¬ 
wą będziesz musiał użyć nie tylko swo¬ 
jego wdzięku, ale również daru przeko¬ 
nywania. Jeśli wszystko pójdzie do¬ 
brze, dostaniesz od niej dwa pisma - list 
polecający i glejt pozwalający na swo¬ 
bodne żeglowanie, bez konieczności 
martwienia się o blokadę morską. 

Po wyjściu z pałacu porozmawiaj 
ze swoim służącym. Spytaj się go o lu¬ 
dzi o niezbyt ciekawej reputacji. Wier¬ 
ny sługa podpowie Ci, gdzie takowych 
można znaleźć, np. w knajpie o wdzięcz¬ 
nej nazwie „Crab & Sailor" w dzielnicy 
Whitechapel. Udaj się tam. Po dotarciu 
na miejsce porozmawiaj trochę z na¬ 
potkanym tam doktorem Jonathanem 


T. Ripperem. Następnie wejdź do knaj¬ 
py. Daj zakatarzonemu marynarzowi 
swoją chustkę do nosa. Niestety, czło¬ 
wiek ten był tak ubrudzony olejem, że 
chusteczka nadaje się tylko do wyrzu¬ 
cenia. Nie rób tego jednak, bo właśnie 
w tej chwili przyszedł Ci do głowy iście 
szatański pomysł na odzyskanie pier¬ 
ścionka zaręczynowego od Mirabelli. 

Zanim udasz się do narzeczonej, 
wróć na chwilę do swego domu. Bawią¬ 
cemu się z myszą kotu daj do pową¬ 
chania ziele znalezione w ogrodzie. 
Złap mysz i tak wyekwipowany udaj się 
do ukochanej. W międzyczasie odbierz 
od służącej ciasto (włóż je do pu¬ 
dełka po cygarach) i zimną już her¬ 
batę. W drodze do altany przetrzyj 
chusteczką filiżankę herbaty, po 
czym daj ją Mirabelli. Jeśli tego bę¬ 
dzie mało, „podaruj" jej mysz. W ten 
sposób znajdziesz na ziemi nie tylko 
filiżankę, lecz również tak potrzebny Ci 
teraz zaręczynowy pierścionek. Zabierz 
go i udaj się z powrotem do Whitech¬ 
apel, gdzie w bramie za barem spot¬ 
kasz się z niezbyt przyjemnym typem. 
Porozmawiaj z nim o jego pracy, a na¬ 
stępnie daj mu pierścionek oraz stare 
i nowe wydanie Sporting Times. Na¬ 
stępnie poproś go, by wyświadczył Ci 
małą przysługę i... sfałszował datę ga¬ 
zety. W ten sposób bez względu na 
rzeczywisty wynik, będziesz mógł wy¬ 
grać zakład. Gdy fałszerz skończy swe 
dzieło, opuść knajpę i udaj się do... le¬ 
żącego naprzeciwko burdelu. 

Wejdź do środka. Niestety, aby do¬ 
stać się na piętro będziesz musiał po- 


Po pomyślnym zakończeniu nie¬ 
zwykle ważnej misji w Ameryce wra¬ 
casz wraz ze służącym Mossopem do 
swego rodzinnego miasta - Londynu. 
Na peronie skieruj swe kroki na lewo 
i wyjdź za Mossopem do miasta. Po¬ 
tem przejdź przez ulicę i wynajmij do¬ 
rożkę. Dzięki niej dostaniesz się bez 
większych kłopotów do domu. Tu właś¬ 
nie rozpoczyna się Twoja nowa przy¬ 
goda - próba uratowania świata przed 
szalonym planem szalonego naukowca. 
Wszystkiego dowiadujesz się od czeka¬ 
jącego w domu kota. Uciekł on z wyspy 
wspomnianego szaleńca, Dinseya, by 
zapobiec dalszej ingerencji w genety¬ 
kę. Według jego słów, opętany nauko¬ 
wiec stworzył maszynę, dzięki której 
możliwe jest mieszanie ze sobą róż¬ 
nych gatunków zwierząt. Powstałe 


w wyniku tego hybrydy, wykonujące bez¬ 
względnie każdy rozkaz, służyć mają 
jednemu celowi - zdobyciu panowania 
nad światem. Oczywiście, bez namysłu 
decydujesz się podjąć wyzwanie i po¬ 
krzyżować te złowieszcze plany, do te¬ 
go jednak oprócz odwagi i szczęścia po¬ 
trzebować będziesz również pieniędzy. 

Zanim wyruszysz w podróż, rozej¬ 
rzyj się trochę po domu. Na podłodze 
przed drzwiami wejściowymi znaj¬ 
dziesz list od swojej ukochanej - Mira¬ 
belli. Przeczytaj go, po czym wejdź po 
schodach na piętro i skieruj swe kroki 
do sypialni. Ze stojącego obok łóżka 
stolika weź klucz do biurka. Następnie 
wróć do pokoju gościnnego i weź z nie¬ 
go leżącą na sofie gazetę (stary Spor¬ 
ting Times) oraz pudełko po cygarach 
ze stołu. Potem skieruj się na prawo, 
do swojej pracowni. Przy pomocy klu¬ 
cza otwórz szufladę i weź z niej akt 
własności domu. Zabierz również leżą¬ 
cą po lewej stronie figurkę. Na koniec 
zejdź do piwnicy, do pokoju służącego 
i zaopatrz się tam w butelkę whisky oraz 
syrop figowy. 

Ponownie złap dorożkę i udaj się 
do ukochanej. Z ogrodu znajdującego się 
na tyłach domu zabierz kwiat (na dole 
przy wejściu). Mirabellę spotkasz w alta¬ 
nie. Spytaj się, czy nie oddałaby Ci za¬ 
ręczynowego pierścionka. Aby dać jej 
nieco czasu na przemyślenie tej jakże 
rozbrajającej propozycji oraz uspokoić 
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mowny. Zanim spróbujesz konwersacji 
raz jeszcze, naoliw wyciąg i podciągnij 
go przy pomocy bosaka. Następnie 
umieść szybę w dziurze w pokładzie 
i spróbuj nawiązać rozmowę raz jesz¬ 
cze. Po „rozmowie" zabierz oplute szkło. 
Na drugim końcu statku znajduje się 
tzw. Union Jack - angielska flaga. Do jej 
zdobycia „użyj" swojego kamerdynera. 
Zabraną w ten sposób flagę wykorzys¬ 
taj, by zapchać nieszczelną rurę (obok 
pomieszczenia z szybą). W maszynowni 
przymocuj przy pomocy śliny (weź tę 
ze szkła) luźny wentyl. Następnie od¬ 
czytaj wskazania ciśnieniomierza i dmuch¬ 
nij w kocioł przy pomocy miecha. Dzię¬ 
ki tym wszystkim czynnościom może¬ 
cie wreszcie opuścić port. 

Po dotarciu do góry lodowej, na jej 
drugim końcu spotkasz słynnego kapi¬ 
tana Nematode. Dzięki temu już po 
chwili płynąć będziesz w kierunku jego 
ukrytej twierdzy. Wykorzystaj ten mo¬ 
ment i porozmawiaj z nim trochę o Atlan¬ 
tydzie. Po dotarciu na miejsce wejdź po 
drabinie do góry i korzystając z „gościn¬ 
ności" gospodarza, zwiedź trochę to 
tajemnicze miejsce. Swoje kroki skie- 


w sali obrad. Będziesz świadkiem nie¬ 
zwykle ożywionej dyskusji pomiędzy pro¬ 
fesorem Tripple, a resztą zebranych. 
Nie mieszając się do dyskusji, weź z ma¬ 
szyny liczącej jedną kartę (punch- 
card), włóż ją do komputera, po czym 
wróć z nią do domu. Zabraną przed 
chwilą kartę pokaż kotu. Następnie 
wróć do królewskiego instytutu i włóż 
podziurawioną przez kota kartę raz 
jeszcze do „komputera". Po krótkiej 
chwili maszyna wyzionie ducha. Ura¬ 
dujesz tym niezwykle profesora Tripple. 
Wdzięczny naukowiec zaprosi Cię za 
to w podróż na... Księżyc. Tak okazja 
nie zdarza się co dzień. 

Udaj się niezwłocznie do Harrow - 
miejsca pracy profesora. Po krótkiej 
rozmowie przeszukaj laboratorium. 
Przyjrzyj się szczególnie zdalnemu ste¬ 
rowaniu robotami i Vitriol. Gdy już od¬ 
najdziesz te rzeczy, pokaż mu je. Os¬ 
tatnim życzeniem profesora przed po¬ 
dróżą w kosmos będzie specjalny lunch, 
który dostaniesz w „Crab & Sailor". Wróć 
więc do knajpy i porozmawiaj z barma¬ 
nem (odpowiedzi 6/1). Nakłoni Cię on 
do wypicia piekielnie mocnego drinka. 
Aby dostać jedzenie, musisz przejść zwy¬ 
cięsko tę oczywistą próbę odwagi. 

Idź do klubu. Pokaż Fenshawowi 
sfałszowaną gazetę. Dzięki temu sta¬ 
niesz się posiadaczem tak potrzebne¬ 
go Ci statku o wdzięcznej na¬ 
zwie SS Farragut. Następnie udaj 
się ze śniadaniem do profesora. 
Porozmawiaj z nim raz jeszcze, 
wymieniając powody, dla któ¬ 
rych zdecydowałeś się polecieć 
na Księżyc (odpowiedzi 2/1/1). 
Teraz nic już nie stoi Ci na prze¬ 
szkodzie, aby udać się do ra¬ 
kiety. 


W rakiecie użyj młotka, by rozbić 
rurkę z powietrzem. Następnie wyrów¬ 
naj przełączniki tak (w look parthole), 
by wybrać kurs bezpośrednio na Księ¬ 
życ. Aby na dłuższą metę utrzymać ten 
kurs, posłużyć się będziesz musiał pod¬ 
stępem. Do „przytrzymania" przełączni¬ 
ków użyj rurki. Jeśli wszystko pójdzie 
dobrze, wkrótce powinieneś wylądować 
na Księżycu. Zanim opuścisz rakietę, 
załóż kombinezon i weź łopatę. Żebyś 
nie czuł się samotny, weź ze sobą robo¬ 
ta profesora. Po wyjściu z rakiety zrób 
zdjęcie Ziemi, po czym udaj się z towa¬ 
rzyszem do jaskini (na wschód). Nie¬ 
stety, droga nagle skończy się prze¬ 
paścią. Aby iść dalej, będziesz musiał 
skorzystać z pomocy robota. Wyślij go 
do północnej jaskini. Zbuduje tam pro¬ 
wizoryczny most. Przez dziurę obser¬ 
wuj go i wykorzystując zdalne stero¬ 
wanie, prowadź tak, by dotarł do sta¬ 
lagmitu. Jego droga przedstawia się na¬ 
stępująco: dwa razy na prawo, cztery 
razy w górę, dwa razy na lewo, pięć 
razy na prawo i jeszcze raz na prawo, 
tym razem sześć razy. Gdy problem ten 
będziesz miał już z głowy, możesz za 
nim podążyć. W następnym pomiesz¬ 
czeniu przy pomocy łopaty wykop tro¬ 
chę minerału. Gdy już będziesz go miał 
w posiadaniu, możesz spokojnie wró¬ 
cić do rakiety. 

Na miejscu, w rozmowie z profe¬ 
sorem, wyjdzie przysłowiowe szydło 
z worka. Ten niby naukowiec chciał się 
po prostu dorobić. Organizując wypra¬ 
wę, był cały czas przekonany, że na Księ¬ 
życu znajdują się nieprzebrane złoża... 
sera. Porozmawiaj z nim o tym. W wy¬ 
niku tego otrzymasz od niego specjal¬ 
ny przyrząd do wiercenia. Wyjdź z ra¬ 
kiety i pobierz próbkę ze znalezionego 
w jaskiniach minerału. Pokaż profeso¬ 
rowi zabrany niedawno kawałek Księ¬ 
życa i wytłumacz mu, jak bardzo mylił 
się w swoich obliczeniach. Po długiej 
dyskusji namów go też do powrotu na 
Ziemię. Aby szczęśliwie wrócić, będziesz 
musiał połączyć zebraną przed chwilą 
próbkę z Vitriolem znalezionym u pro¬ 
fesora. Tylko dzięki temu zapewnisz od¬ 
powiednią do powrotu ilość tlenu. 

Po szczęśliwym powrocie na Zie¬ 
mię, udaj się do portu. W rozmowie 
z napotkanym marynarzem dowiesz się 
o blokadzie portu. Na szczęście, posia¬ 
dasz specjalny glejt. Zrobi to ogromne 


wrażenie na starym wilku mor¬ 
skim. W dalszej rozmowie wy¬ 
bierz odpowiedź 3, a następ¬ 
nie poczęstuj go ciastem (z pu¬ 
dełka na cygara). W ten spo¬ 
sób dostaniesz się w końcu 
na statek. Po zaokrętowaniu 
się wejdź po schodach na mo¬ 
stek i porozmawiaj z kapitanem Scottem. 
Następnie pokaż mu mapę, po czym 
zagadnij go jeszcze raz. W ten sposób 
dowiesz się o stanie technicznym stat¬ 
ku. Niestety, aby podróż była możliwa, 
konieczne będzie przeprowadzenie kil¬ 
ku niezbędnych napraw. 

Przed schodami prowadzącymi 
do kabin znajdziesz bosak, który po¬ 
winieneś oczywiście zabrać. Następ¬ 
nie wejdź do kabin. W pierwszym po¬ 
mieszczeniu znajdziesz dudy oraz wy¬ 
pchanego jeżozwierza, z którego grzbie¬ 
tu musisz zabrać jedną z igieł. Potem 
wróć schodami do góry. Z maszynowni 
(na drugim końcu statku) zabierz oliwiar¬ 
kę i śrubokręt. Tak wyposażony możesz 
przystąpić do naprawy. Umieść zabra¬ 
ną przed chwilą igłę w ciśnieniomierzu. 
Dzięki temu możliwe będzie jego od¬ 
czytanie. W następnym pomieszczeniu 
(za tym, gdzie znalazłeś igłę) otwórz 
przy pomocy śrubokręta okno. Szybę 
zabierz ze sobą. Przy maszynowni spró¬ 
buj pogadać ze stojącym tam maryna¬ 
rzem. Niestety, nie jest on zbyt roz¬ 


| rozmawiać z szefową. Gdy zabraknie 
tli ^ normalnych argumentów, użyj otrzy- 
| manego od królowej listu polecające- 
i f go. Wielkość majestatu robi swoje. Po 
| chwili znajdziesz się w pokoju, sam na 
[ sam z panienką nie najcięższych oby¬ 
czajów. Okłam ją, że jesteś reżyserem 
| filmowym (odpowiedź 2/2). Dzięki te- 
[ mu wypożyczy Ci swój aparat fotogra- 
i ficzny. Potrzebną lampę błyskową „otrzy- 
E masz" po zmieszaniu tabaki z whisky. 

; Na dole zrobiło się w międzyczasie dość 
I tłoczno. 

Opuść to miejsce i udaj się do kró- 
' lewskiego instytutu nauk. Po wejściu 
j porozmawiaj trochę z kustoszem. Po 
| krótkiej rozmowie dowiesz się, że jeśli 
' . chcesz przejść dalej, musisz wykazać 
; się pewną znajomością sztuki. Aby nie 
I tracić czasu na jałowe rozmowy, daj 
; mu zabraną z domu figurkę. Dzięki te- 
: mu po krótkiej chwili znajdziesz się 

















































nego naukowca. Będzie on tak zajęty, 
że nie spostrzeże Twojej obecności. 
Wykorzystaj to i zabierz ze skrzynki 
rakietę sygnalizacyjną. Rzuć ją za ma¬ 
szynę, po czym dokładnie przyjrzyj się 
znajdującym się na niej przełącznikom. 
Następnie porozmawiaj z Dinseyem. 
Jeśli będziesz odpowiednio przekonu¬ 
jący, uwierzy, że chcesz się do niego 
przyłączyć. W ten sposób nakłonisz 
go, by wszedł w pole działania ma¬ 
szyny. W odpowiednim momencie każ 
Mossopowi przełączyć dźwignię (od¬ 
powiedź 3). Dzięki temu za jednym za¬ 
machem pozbędziesz się szaleńca, 
uratujesz świat przed zagładą i zdo¬ 
będziesz nieśmiertelną sławę. 

Aby nie zostać na tej wyspie na 
zawsze, musisz jak najszybciej opuś¬ 
cić wyspę Dinseya. Za chwilę znisz¬ 
czy ją potężny wybuch. Zanim to zro¬ 
bisz, uwolnij jeszcze wszystkie uwię¬ 
zione w klatkach „króliki doświadczal¬ 
ne". Teraz pozostaje Ci tylko urucho¬ 
mić sterowiec. Przy jego pomocy po¬ 
winieneś wraz z Mossopem szczęśli¬ 
wie powrócić do domu. 

LEO 


ruj na prawo, aż dotrzesz do pomiesz¬ 
czenia z organami. Pograj na nich tro¬ 
chę, dzięki czemu staniesz się posiada¬ 
czem... zwoju listów. Nie czytaj ich te¬ 
raz. Z następnego pomieszczenia za¬ 
bierz skafander do nurkowania, po czym 
przyjrzyj się nieco znajdującemu się 
tam obrazowi. Teraz możesz zaspokoić 
nieco swoją ciekawość i przeczytać za¬ 
brane niedawno listy. Dowiesz się z nich 
o zamiarach Nematode co do Atlanty¬ 
dy - że chce on odnaleźć to miejsce tyl¬ 
ko po to, by poznać zamieszkujące je 
syreny. Porozmawiaj z nim o tym. Dzięki 
temu po chwili znajdziesz się z powro¬ 
tem na lodowcu. Po powrocie na frega¬ 
tę wydaj rozkaz kapitanowi, by skiero¬ 
wał statek na południe. Potem pokaż 
mu fotkę zrobioną na Księżycu. W ten 
sposób dostaniesz się wyspę - osła¬ 
wione Oko Pantery. 

Na miejscu wyślij służącego na po¬ 
szukiwanie tubylców, sam natomiast 


jakiegoś nieszczęśnika. Następnie cofnij 
się do kanionu i użyj szabli na blusz¬ 
czu zwisającym ze ścian. Znalezione¬ 
go w ten sposób zwierzaka zanieś do 
Jaskini Węża i połóż go na prostokąt¬ 
nym kamiennym bloku. W ten sposób 
zdezaktywujesz czyhające na Ciebie pu¬ 
łapki. Niestety, nie wszystkie. W nas¬ 
tępnym pomieszczeniu dalszą drogę 
blokować Ci będzie rzeka lawy. Przyj¬ 
rzyj się dokładnie sufitowi. Na środku 
zauważysz korek utrzymujący wodę 
jeziora. Wróć w to miejsce (to tam, gdzie 
zebrałeś jagody), ubierz skafander do 
nurkowania i zejdź pod wodę. Po krót¬ 
kim marszu natkniesz się na poszuki¬ 
waną przez Ciebie zatyczkę. Wyciąg¬ 
nij ją. W ten sposób powinny skończyć 
się Twoje problemy z lawą. 

Wróć do Jaskini Węża i przejdź za¬ 
stygłą już rzekę lawy. Dostaniesz się 
do pomieszczenia pełnego kryształów. 
Opanuj swe żądze i weź z niego tylko 
jeden niebieski, najmniejszy chyba 
kryształ. Znajdziesz go w skupisku ka¬ 
mieni na środku sali. Idąc dalej doj¬ 
dziesz do windy. Przy jej pomocy do¬ 
staniesz się wreszcie do miasta. Aby 
jednak tego dokonać, musisz najpierw 
ją naoliwić. 

Idąc w kierunku Atlantydy przejdź 
przez północno-zachodnią bramę. Na 
środku amfiteatru, na mównicy znaj¬ 
dziesz laskę przyprawy. Zabierz ją ze 
sobą. Po wyjściu znajdziesz naprzeciw¬ 
ko jeszcze jedną bramę. Prowadzić 
będzie ona prosto do sali tronowej. 
Zabierz z niej kryształy zielony i lilio¬ 
wy. Następnie wróć do pomieszcze¬ 
nia z trzema cokołami (pomiędzy salą 
z kryształami a windą) i umieść zna¬ 
lezione przed chwilą kamienie w nas¬ 
tępującym porządku: na lewym coko¬ 
le liliowy kryształ, na środkowym zie¬ 
lony, a na prawym niebieski. W ten 


sposób otworzysz podziemne 
przejście, dzięki któremu kapi¬ 
tan Nematode będzie mógł 
wpłynąć do miasta. W podzięce 
otrzymasz od niego mapę, dzię¬ 
ki której bez problemu odnaj¬ 
dziesz wyspę Dinseya. 

Po uwolnieniu Mossopa (daj 
wodzowi znalezioną w amfite¬ 
atrze laskę), wróćcie razem na 
statek. Następnie wejdź na mos¬ 
tek i pokaż kapitanowi otrzymane od 
Nematode mapy. Teraz już droga na 
wyspę Dinseya stoi otworem. Nieste¬ 
ty, nie ma róży bez kolców. SS Farra- 
gut zaatakowany został przez piratów i 
nie był to wcale, jak się szybko prze¬ 
konasz, przypadek. Współpracujący 
z Dinseyem Kingpeace dobrze wie¬ 
dział o celu Twojej podróży. Nie powi¬ 
nieneś się jednak załamywać - w koń¬ 
cu dotarłeś na miejsce. 

Gospodarz nie okazał się zbyt 
gościnny i po krótkiej rozmowie zosta¬ 
liście zamknięci w klatce. Aby uwolnić 
się z tego niezbyt przyjemnego poło¬ 
żenia, poproś o pomoc uwięzioną za 
strażnikiem ośmiornicę. Następnie po¬ 
rozmawiaj ze strażnikiem. Dzięki te¬ 
mu, że zbliży się on zbytnio do klatki 
głowonoga, po krótkiej chwili będziecie 
wraz z Mossopem wolni. 

Przejdź do pomieszczenia na pra¬ 
wo. W laboratorium zauważysz szalo¬ 




^_l 

■ weź leżący na piasku kamień i udaj się 
IB najpierw w kierunku wschodnim, a póź¬ 
niej północnym. Idąc górską ścieżką do¬ 
trzesz do jeziora, przy którym rosną czer¬ 
wone jagody. Zabierz je ze sobą i wróć 
na rozstaje. W dżungli znajdziesz bluszcz, 
który również powinieneś zabrać. Na 
wschód od tego miejsca znajduje się 
wioska tubylców. Jak się szybko prze- 
konasz, „poznali" już Mossopa, który 
ma być dzisiaj ich głównym daniem. 
Oczywiście, nie zostawisz go samego 
w potrzebie. W zamian za ocalenie 
lokaja, musisz spełnić życzenia wodza. 
Po krótkiej rozmowie odejdź trochę na 
bok i połącz bluszcz z kamieniem 
znalezionym na plaży i z jagodami 
(właśnie w takiej kolejności). Otrzyma¬ 
ny w ten sposób przedmiot podaruj wo¬ 
dzowi. Wdzięczny ludożerca pokaże 
Ci drogę do Jaskini Węża. 

Na razie nie masz się czego oba¬ 
wiać. Wejdź do środka i zabierz leżącą 
na ziemi szablę. Znajdziesz ją koło zwłok 
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LUDZIE 

Ponieważ ostatnio wręcz za¬ 
sypaliście redakcję prośbami o po¬ 
moc w przejściu dodatkowych 
misji pt. Warcraft 2 - Beyond 
the Dark Portal, poniżej zamiesz¬ 
czamy pełny opis ich przejścia. 
Dzisiaj są to misje ludzi. Za mie¬ 
siąc ukaże się druga część tego 
artykułu opisująca walkę ze stro¬ 
ny orków. Zapraszamy do zaba¬ 
wy. 


1. WOJSKA 


Nazwa 

Cena 

(złoto/drzewo/ropa) 

Ballista 

900/300/0 

Battleship 

1000/500/1000 

Destroyer 

700/350/700 

Dwarver Demolition Squad 

700/250/0 

Flying Machinę 

500/100/0 

Footman 

60/0/0 

Gryphon Rider 

2500/0/0 

Knight 

800/100/0 

Mage 

1200/0/0 

Oil Tanker 

400/250/0 

Paladin 

800/0/0 

Peasant 

400/0/0 

Ranger 

500/50/0 

Submarine 

800/150/900 

Transport 

600/200/500 


2. BUDYNKI 


Nazwa 


Barracks 

Blacksmith 

Church 

Elven Lumber Mili 

Farm 

Foundry 

Gnomish lnventor 
Gryphon Aviary 
Mage Tower 
Oil Refinery 
Shlpyard 
Stables 
Tower 
Town Hall 


Cena 

(złoto/drzewo/ropa) 


700/450/0 

800/450/100 

900/500/0 

600/450/0 

500/250/0 

700/40/400 

1000/400/0 

1000/400/0 

1000 / 200/0 

800/350/200 

800/450/0 

1000/300/0 

550/200/0 

1200/800/0 
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To jedna z najprostszych misji, w której Twoim zadaniem jest odna¬ 
lezienie dwóch znanych w całej krainie herosów. Aby zakończyć ją po¬ 
myślnie, będziesz musiał powrócić nimi do tajemniczego kręgu zwane¬ 
go New Stormwind, oznaczonego na mapie numerem (1). Aby tego doko¬ 
nać, musisz udać się wszystkimi wojownikami na południowy-zachód, 
w kierunku wąskiego przejścia miedzy górami (2). Po jego przekroczeniu 
dalsza droga prowadzić będzie na północ, do wioski (3). Po jej zdoby¬ 
ciu przyłączą się do Ciebie chłopi. Następnie rusz do punktu oznaczone¬ 
go na mapie numerem (4). Tam znajdziesz pierwszego bohatera - Dana- 
tha. Tutaj również zdobędziesz kolejną farmę. Następnie udaj się na pół- 
nocny-wschód do punktu (5). Jeśli działać będziesz zdecydowanie, po krót¬ 
kiej walce staniesz się posiadaczem balisty i jeszcze jednego konnego ry¬ 
cerza. Na północ od tego punktu znajduje się port (6). W nim, po wybu¬ 
dowaniu odpowiednich budynków (Foundry), będziesz mógł zbudować 
transportowiec. Przy jego użyciu przepraw się na druga stronę rzeki i udaj 
się do punktu (7), gdzie przyłączy się do Ciebie Paladyn Turalgon. W mię- 



MISJA 2. 

THE BATTLE FOR NETHERGARDE 



dzyczasie postaraj się wzmocnić zbroje (kuźnia). W kościele przemień 
jeźdźców w Paladynów, a później odkryj czar leczenia. Następnie przy 
użyciu transportowca popłyń rzeką na zachód, aż za góry. Teraz, po 
wylądowaniu, pozostaje Ci tylko przebić się do New Stormwind i wpro¬ 
wadzić herosów do magicznego kręgu. 



Głównym celem tej misji jest zabicie wszystkich orków, pamiętaj 
jednak, że nie może zginąć przy tym Twój heros - Danath. Dlatego też 
podczas walki staraj się trzymać go z dala od przeciwników. Przy użyciu 
machiny latającej zbadaj teren na północy. Dzięki temu powinieneś 
znaleźć przejście między skałami (1). Następnie całym oddziałem, wraz 
z robotnikami, balistami i krasnoludami-niszczycielami udaj się w to 
miejsce, zniszcz przy użyciu katapult dwie wieże strażnicze oraz wioskę 
położoną trochę bardziej na północ (2). Na jej miejscu wybuduj własną. 
Zaabsorbowany budową wioski, nie zapominaj o jej obronie. Jeśli tylko 
fundusze Ci na to pozwolą, postaraj się stworzyć jak najwięcej balist 
i łuczników. Będzie to o tyle ważne, że ataki wrogich orków następować 
będą głównie z powietrza. W obronie przydatne mogą być również wie¬ 
że strażnicze. Gdy uznasz, że Twoja armia jest już dostatecznie silna, 
rusz z wojskiem brodem na wschód, a później na południe (3). W ten 
sposób dotrzesz do kolejnej wioski orków (4). Oczywiście, ją też musisz 
zniszczyć. Jeśli poniesiesz straty, uzupełnij je, zanim ruszysz dalej. Na 
koniec skieruj swe wojska na południe, przez bród, do ostatniej wioski 
(5). Po jej zniszczeniu i zabiciu wszystkich orków misja będzie skończo¬ 
na. 






































MISJA 3. 
: INTO1 


ONCE MORĘ I 


THE BREACH 


Ukończenie tego zadania polega po pierwsze 
na wybiciu co do jednego wszystkich orków i znisz¬ 
czeniu ich budynków, a po drugie na dotarciu pa¬ 
ladynem Turalyonem do miejsca zwanego Dark 
Portal (1). Zanim zaczniesz podejmować działania 
zaczepne, przygotuj się najpierw solidnie do obro¬ 
ny swej wioski. Najlepiej będzie, jeśli obok brodu 
na rzece (2) postawisz kilka wież strażniczych i wes¬ 
przesz je wojskiem (piesi z przodu, łucznicy za ni¬ 
mi). W ten sposób zdobędziesz cenny czas na od¬ 
powiednie przygotowanie się do ataku. Po wzmoc¬ 
nieniu armii rusz na północ, a dalej przejściem mię¬ 
dzy górami (3) na wschód. Uważaj, przejścia bro¬ 
nić będą wieże strażnicze. Po ich zniszczeniu dro¬ 
ga do wioski orków (4) będzie wolna. Następnie zbu- 

misja* 

BEYOND THE DARK PORTAL 


Misja polega na wybudowaniu twierdzy 
i zabiciu wszystkich przeciwników. W misji 
tej szczególnie przydatne okazać się mogą 
latające maszyny, dzięki którym będziesz 
mógł sprawdzać większe połacie terenu. Po 
odparciu większych ataków i wzmocnieniu ar¬ 
mii rusz swymi wojskami na zachód (1), gdzie 
będziesz musiał zniszczyć stojące tam wie¬ 
że. Następnie udaj się do leżącej jeszcze da¬ 
lej na zachód wioski (2), zniszcz ją, a na jej 
miejscu wybuduj własną. Gdy już to uczynisz 
powinieneś uzupełnić straty w oddziałach. 
Na południu (3) znajdziesz kopalnię złota, za¬ 
nim jednak zaczniesz z niej korzystać, mu- 


duj port (5), jak również kuźnię i rafinerię (ropę znaj¬ 
dziesz na wschodzie). Jeśli zabraknie Ci złota, nie 
martw się. Kopalnie tego cennego kruszcu znaj¬ 
dziesz na zachodzie (6). Bronić jej będzie kilka 
czerwonych orków wspomaganych wieżami straż¬ 
niczymi. Po zniszczeniu tego osiedla cały teren po 
tej stronie rzeki (oprócz dwóch małych „przyczółków” 
czerwonych orków na północy) znajdzie się w Two¬ 
ich rękach. Wykorzystaj to i wzmocnij jak to tylko 
możliwe swoją armię. W międzyczasie możesz 
ostrzeliwać znajdującego się na drugim brzegu 
przeciwnika przy pomocy balist. Następnie prze¬ 
praw się wojskami, zniszcz kolejną wioskę orków 
(7) i udaj się do ostatniej już wioski (8). Po znisz¬ 
czeniu wszystkich budowli doprowadź Turalyona 
do Portalu (1). Zanim do niego wjedziesz, zniszcz 
broniące go wieże i wszystkich napotkanych na 
Twojej drodze orków. 


sisz zniszczyć napotkanego tam demona oraz 
wszystkich nieprzyjacielskich robotników. Po 
rozprawieniu się z nimi udaj się na południo- 
wy-wschód i zniszcz znajdującą się tam wios¬ 
kę orków (4). Wzmocnij po raz kolejny armię 
i skieruj się tym razem na północ. Tam, po 
zniszczeniu siedziby orków (5) skręć na za¬ 
chód i zlikwiduj ostatnie w tej misji siedlisko 
Zła (6). 


MISJA 5. 

UPON THE SHADOWED SEAS 


Twoim zadaniem jest tu wybudowanie trzech 
własnych portów oraz zniszczenie portów prze¬ 
ciwnika (w punktach 1,2,3,4, 5). Zanim rozpocz¬ 
niesz walkę na wodzie, będziesz musiał poko¬ 
nać orków na lądzie. Dzieło zniszczenia zacznij 
w leżącej na południe od miejsca startu wiosce 
(6). Na jej miejscu zbuduj własną siedzibę. Na¬ 
stępnie wzmocnij armię i zatroszcz się o odpo¬ 
wiednie bezpieczeństwo swojej bazy. Gdy uz¬ 
nasz, że wojska Twoje są dostatecznie silne, za¬ 
atakuj siedzibę orków leżącą na wschód (7), jak 
również pierwszy (1) i drugi (2) z wrogich por¬ 
tów. Jeśli uda Ci się ta sztuka, zbuduj na ich 
miejscu dwa własne. Oprócz tego, aby całkowi¬ 
cie zapewnić bezpieczeństwo tej części wyspy, 


Twoje zadanie polega na wróceniu Tu¬ 
ralyonem i Danathem do Circle of Power (1) 
po zniszczeniu szczepu orków zwanego Blee- 
ding Hollow (pomarańczowi). Nie musisz nisz¬ 
czyć wszystkich orków, dlatego też w miarę 
możliwości unikaj walki z pozostałymi szcze¬ 
pami (seledynowymi i czarnymi). Aby pomyśl¬ 
nie ukończyć misję, zaokrętuj swe wojska na 
transportowce i przepraw się na drugą stro¬ 
nę rzeki (2). Do wioski przedostać się mo¬ 
żesz poprzez przejście między skałami (3). 
Bronić go będą wieże strażnicze i gromada 
niezwykle uciążliwych ogrów, jednak po roz¬ 
ważnym użyciu katapult problem ten bę- 


powinieneś wybudować trzeci wymagany port 
(8). W ten sposób ustrzeżesz się przed ewen¬ 
tualnością niespodziewanego lądowania wroga 
w tym miejscu. W każdym z portów zbuduj rafi¬ 
nerię, tankowce, po czym zacznij wydobywać ro¬ 
pę (z miejsc 9, 10 i 11). W międzyczasie zbuduj 
odpowiednio silną flotę i zaatakuj nią wyspę, na 
której znajduje się kolejny z wrogich portów (3). 
W akcji niszczenia wrogich budowli powinieneś 
użyć również sił lądowych. Po zniszczeniu oby¬ 
dwu portów skieruj swe siły w inne miejsce (12), 
gdzie po wylądowaniu musisz zniszczyć farmę i 
Great Hall orków. Stąd - po wzmocnieniu armii 
- zaatakuj ostatnie osiedle wroga (13). Po zabiciu 
wszystkich orków i zniszczeniu ich ostatniego 
portu również i ten etap zakończy się dla Ciebie 
pomyślnie. 


dziesz miał z głowy. Po zniszczeniu wioski 
zbuduj w tym miejscu swoją bazę. Dostęp do 
niej chroń wieżami strażniczymi, jak również 
silnym oddziałem łuczników. Po odparciu ata¬ 
ków i odpowiednim wzmocnieniu armii, załaduj 
żołnierzy ponownie na transportowce i prze¬ 
płyń nimi do punktu oznaczonego na mapie 
numerem (4). Uważaj przy tym, aby nie wy¬ 
lądować za daleko na południe, gdyż wtedy 
będziesz musiał walczyć z czarnymi orkami. 
Po zniszczeniu wioski „pomarańczowych" i 
szczęśliwym powrocie bohaterów do tajem¬ 
niczego kręgu (1) przejdziesz do następnej 
misji. 




















MISJA 7. 
DEATHWING 


To jedna z trudniejszych misji (bardzo mało woj¬ 
ska na początku), polegająca na zabiciu straszliwego 
smoka, Deathwinga oraz zniszczeniu jego gniazda. 
Oprócz tego będziesz musiał uwolnić kolejnego boha¬ 
tera - Kurdrana. Podczas tej misji nie możesz stracić 
żadnego z trzech pomagających Ci bohaterów: Alle- 
rii, Khadgara i Kurdrana. Jak najszybciej przetranspor¬ 
tuj, używając do tego okrętów, wojska z punktu star¬ 
towego na wschód do miejsca oznaczonego na ma¬ 
pie numerem (1). Następnie, już po wylądowaniu, idź da¬ 
lej w tym kierunku, aż dotrzesz do obozu. Po krótkiej 
walce (obozu broni tylko 2 gruntów i 2 trolle axethrower) 
uwolnisz z niewoli kilku swoich ludzi. Niestety, Twoi 
robotnicy nie umieją budować wszystkich znanych z 
poprzednich poziomów budowli. Najgorsze jest to, że 
nie możesz budować baraków. Aby odeprzeć ataki - 
większość z nich następować będzie z powietrza - po¬ 
winieneś wybudować port, a później kilka niszczycieli. 

f MISJA 8. ~ 

COAST OF BONES 

' ^ — r^y 




Cel tej misji jest prosty - zniszczyć wszyst¬ 
kich orków. Startujesz w punkcie zaznaczo¬ 
nym na mapie (1). Załaduj swoje oddziały na 
transportowce i wyląduj na wrogim brzegu (2). 
Jednym oddziałem krasnoludów zaatakuj bro¬ 
niącą dostępu do wioski wieżę wschodnią (3), 
drugim natomiast najedź osadę znajdującą 
się na południowym-zachodzie (4). Resztą 
wojsk zaatakuj trzecią wioskę (5), starając się 
jednak cały czas trzymać poza zasięgiem wie¬ 
ży z ostatniej, znajdującej się w zachodniej 
części, wioski. Na miejscu zniszczonej wios¬ 
ki zbuduj osiedle i rozpocznij produkcję ba¬ 
list. Przy ich użyciu rozpraw się z trzecią (za- 


MISJA 9. 
THE HEART OF 



Celem tej misji jest zniszczenie twierdzy 
Shadowmoon (1) oraz mistycznego sanktu¬ 
arium Nerzhulus (2). Aby tego dokonać, mu¬ 
sisz najpierw wzmocnić odpowiednio swoją 
armię. Niedaleko miejsca startu znajduje się 
kopalnia złota (3). Obok niej zbuduj swoją 
wioskę. Ewentualne ataki wroga zastopu¬ 
jesz, umacniając obydwa dojścia do wioski 
(4 i 5). Obok nich możesz zbudować także kil¬ 
ka wież strażniczych. Nie zaniedbuj jednak 
i samej wioski, gdyż powinieneś liczyć się rów¬ 
nież, a może przede wszystkim, z atakami z po¬ 
wietrza. Gdy już zbudujesz odpowiednio sil¬ 
ną armię, uderz na znajdującą się na wscho- 



Następnie powinieneś wysłać odpowiednią ich ilość 
w morze (2), gdzie pokonać będziesz musiał wrogą 
flotę. Jeśli Ci się to uda, droga dla transportowców 
stanie otworem. Po wylądowaniu przebij się w głąb 
lądu (3), gdzie uwolnisz pięciu kolejnych żołnierzy. 
Kolejnym etapem będzie zajęcie więzienia leżącego 
na południowy zachód (4) od miejsca, w którym się 
teraz znajdujesz. Obóz broniony będzie przez sporą 
liczbę szkieletorów i katapulty wspomagane dwoma 
wieżami. Podczas walki wykorzystaj czar Blizzard. i 

Oswobodzony Kurdran wraz z towarzyszącym mu 
ptakiem jest niestety za słaby, aby samemu pokonać 
smoka (5). Aby tego dokonać, musisz użyć podstę¬ 
pu. Zbliż się Kurdranem do potwora i... wycofuj się tak, 
by ten podążał za Tobą. W ten sposób wciągniesz go 
we wcześniej przygotowaną pułapkę, tj. silny oddział 
łuczników. Tylko w ten sposób zlikwidujesz Death¬ 
winga. W razie potrzeby skorzystaj z możliwości lecze¬ 
nia (paladyni). Po zabiciu potwora zniszcz z powietrza 
również jego gniazdo. Po pomyślnym wykonaniu 
wszystkich zadań przejdziesz do następnej misji. 


chodnią) wieżą. W ten sposób cała wyspa 
powinna znaleźć się w Twoich rękach. Ko¬ 
lejnym krokiem będzie budowa portów, a w 
międzyczasie wzmocnienie armii. Wyprodu¬ 
kowanymi magikami przejdź na brzeg (6), skąd 
przy użyciu transportowców przerzuć ich na 
południową wyspę. Tam stosując czary 
(Blizzard) „zahacz się" na wybrzeżu fioleto¬ 
wych orków (7). Następnie przetransportuj 
na tę wyspę resztę armii i oczyść ją z wro¬ 
gów. To samo powtórz raz jeszcze, ekstermi- 
nując kolejną wyspę (8). Podczas akcji po¬ 
winieneś skorzystać ze wsparcia floty. Na 
koniec pozostaje Ci tylko zniszczenie resz¬ 
tek budynków na ostatniej wyspie (9). 


dzie wioskę (6), po czym skieruj swe wojska 
na północ do kolejnej siedziby wroga (7). 
Jeśli poniesiesz straty, uzupełnij je. Następ¬ 
nie brodem (8) przedostań się na północ. 
Niszcz wszystko, co stanie na Twojej dro¬ 
dze. W okolicy sanktuarium natkniesz się na 
sześć demonów, wielu Rycerzy Śmierci i nie¬ 
określoną (czytaj: dużą) liczbę szkieletorów. 
Po ich pokonaniu (nie będzie to takie pros¬ 
te), zniszcz mistyczne Ner zhulus, po czym 
rusz dalej na północ do twierdzy, aby do¬ 
kończyć dzieła zniszczenia. 




To misja defensywna. Twoim głównym 
zadaniem jest obrona twierdzy Vanguard. 
Nie możesz przy tym stracić żadnego z pię¬ 
ciu walczących po Twojej stronie bohaterów. 
Podczas misji powinieneś wykorzystać głu¬ 
potę komputera, który atakować Cię będzie 
tylko z jednego kierunku, wykorzystując do 
tego zachodnie przejście (1). Umieść więc 
w jego okolicach kilka wież, jak również więk¬ 
szość dostępnych wojsk (przede wszystkim 
łuczników). Leżąca na północy wioska (2) 
również będzie obiektem zmasowanych ata¬ 
ków wroga. Przy pomocy kilku wież i wzmoc¬ 
nionego oddziału (łucznicy, piesi, rycerze) 


powinieneś zabezpieczyć to miejsce przed 
„natrętami". Gdy odeprzesz pierwsze ataki 
i odpowiednio wzmocnisz swoją armię, mo¬ 
żesz zastosować najlepszą metodę obrony 
i... zaatakować leżące na zachód budynki 
(obok kopalni złota - 3) oraz leżącą jeszcze 
bardziej na zachód wioskę (4). Następnie 
wzmocnij armię i rusz dalej na północ, aż do¬ 
trzesz do kolejnego obozu orków (5). Przy 
odrobinie szczęścia i użyciu „lotnictwa" 
powinieneś po krótkiej walce zapanować nad 
całą wyspą. Kolejnym etapem tej misji jest 
budowa portów, a później transportowców. 
Przy ich pomocy przedostań się z wojskami 
na drugi brzeg, gdzie musisz zlikwidować 
ostatnie skupiska orków (6). 

























MISJA 12. 

THE BITTER TASTE OF VICTORY 

To ostatnia misja. Jeśli uda Ci się ukończyć ją pomyślnie, skończą się Twoje pro¬ 
blemy z krwiożerczymi orkami (oczywiście do czasu pojawienia się trzeciej części 
gry). Celem tej misji jest zniszczenie osławionego już Dark Portal (1). Dokonać tego 
może tylko jeden z Twoich herosów, Khadgar, dlatego też nie możesz dopuścić do 
tego, by zginął. Jest on odcięty wraz z kilkoma najwierniejszymi żołnierzami od resz¬ 
ty Twoich wojsk (2). Aby dostał się on w okolice Dark Portal, musisz przetransporto¬ 
wać go drogą morską. Musisz się przy tym spieszyć, gdyż atakujące ten maleńki od¬ 
dział latające smoki szarych orków zrobią wszystko, byś poniósł klęskę w tej naj¬ 
ważniejszej, bo ostatecznej bitwie. Dostępu do Twoich dwóch osiedli bronić będzie 
od północy i zachodu mur, dlatego też Twoim głównym zadaniem będzie na począt¬ 
ku odparcie ataków z tych kierunków i skierowanie wszystkich broniących muru sił 
w okolice przejścia między górami na północnym-wschodzie (3). Problem ten pomo¬ 
gą rozwiązać Ci trzy lub cztery wieże wzmocnione odpowiednią ilością łuczników. 
Wojskami z wioski (4) zaatakuj białych orków znajdujących się na zachodzie w okoli¬ 
cach Dark Portal (1). Po ich zniszczeniu „zajmij się“ wioską leżącą jeszcze dalej na 
zachód (5). W ten sposób z tego kierunku nie będzie zagrażać Ci już żadne niebez¬ 
pieczeństwo. Gdy już odeprzesz ataki i wzmocnisz odpowiednio swoją armię, mo¬ 
żesz samemu przejąć inicjatywę i zaatakować wioskę (z twierdzą) na północnym 
wschodzie (6). Podczas jej zdobywania zachowaj jak najdalej posuniętą ostrożność. 
Zważając przede wszystkim na wieże i Rycerzy Śmierci. Po zniszczeniu wioski 
zbuduj port i Foundry (w punkcie 7). Dopiero wtedy będziesz mógł wybudować tran¬ 
sportowiec dla Khadgara oraz - jeśli czas Ci na to pozwoli - również resztę wojsk. 
Pod eskortą odwieź Khadgara w pobliże Dark Portal. Gdy uda Ci się go zniszczyć, Twoim 
ostatnim zadaniem będzie... obejrzenie końcowych sekwencji gry. 

3. CHARAKTERYSTYKA JEDNOSTEK 


Jeśli mimo opisu nie możesz 
poradzić sobie z przejściem po¬ 
szczególnych plansz, spróbuj 
użyć poniższych kodów, ostrze¬ 
gam jednak lojalnie - stosuj je tyl¬ 
ko w ostateczności. 

Kody wpisuje się po wciśnię¬ 
ciu klawisza ENTER. 

DECK ME OUT - upgrade 
wszystkich rodzajów broni; 

GLITTERING PRIZES - daje 
10.000 złota, 5.000 drzewa i tro¬ 
chę ropy; 

HATCHET - szybka wycinka 
drzew; 

IT IS A GOOD DAY TO DIE - 
„prawie nieśmiertelność" Twoich 
wojsk; 

MAKE IT SO - przyspiesza 
budowanie; 

ON SCREEN - wyświetla 
całą mapę. 

LEO 




si 


... 


MIS 


DANCE 


OF 


THE 


LAUGHING SKULL 


W misji tej korzystać będziesz z pomocy... grupy orków, które zdecy¬ 
dowały się walczyć po Twojej stronie. Podczas walki nie możesz - podob¬ 
nie jak w poprzednich misjach - stracić żadnego z bohaterów. Najpierw 
rusz na północ. Tutaj przyłączy się do Ciebie robotnik orków (1). Również 
tu „zdobędziesz" wieżę i tartak. Dalsza droga prowadzi na północ aż do 
wioski przyjaznych Ci orków (2). Po jej „zdobyciu" będziesz musiał przy¬ 
gotować się do odparcia ataków z zachodu. Uważaj także na inne miejs¬ 
ca (3). W obydwu wioskach musisz zbudować wieże strażnicze. Możesz 
je również wesprzeć oddziałem wojska. Po zlikwidowaniu zagrożenia 
zajmij się rozbudową armii. Gdy uznasz, że jest już dostatecznie silny, 
możesz spróbować zaatakować wioskę seledynowych orków (4). Po jej 
zniszczeniu i uzupełnieniu ewentualnych strat powinieneś „zainteresować 
się" ostatnią bazą orków (5). Zanim ją zaatakujesz, zniszcz jeszcze inny 
ważny punkt (6). 
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Homt, graczami 

Kiedy moda przestoje być med(^ 


Każdy uważny obserwator wi¬ 
dzi, że na rynku software’owym 
w modzie są obecnie dwa typy gier 
- warcrafty i doomowce. Obydwa 
rodzaje nie tylko wypełniły po brze¬ 
gi półki sklepowe, ale też stały się 
niezwykle popularne wśród gra¬ 
czy (czytaj: dobrze się sprzedają). 
Oczywiście, nie ma w tym nic złe¬ 
go, ale też nie o to mi chodzi. Pro¬ 
blem w tym, czy obydwa te rodza¬ 
je wciąż jeszcze są modą, czy też 
już stały się odrębnymi podgatun- 
kami. 

Aby jakaś grupa gier utwo¬ 
rzyła własny podgatunek, musi cha¬ 
rakteryzować się wspólnotą cech. 
Niekoniecznie cech wszystkich, 
ale na pewno tych podstawo¬ 
wych. W grach komputerowych naj¬ 
ważniejszy jest engine (czyli stro¬ 
na programistyczna gry), graficz¬ 
ny interfejs sterowania (czyli co 
i jak zostało na ekranie umiesz¬ 
czone oraz jak to obsługiwać), a tak¬ 
że sposób wykonania (grafika, 
dźwięk, gadżety, fabuła). Biorąc pod 
uwagę te trzy punkty, można prak¬ 
tycznie zaszeregować każdą grę 
do jakiegoś gatunku i podgatun- 
ku, ustalając jej większe lub mniej¬ 
sze podobieństwa do innych pro¬ 
gramów. W tym ujęciu warcrafty, 
a więc takie hity, jak Dune 2, War- 
craft 1 i 2, Command & Conquer 
czy Red Alert, należą niewątpli¬ 
wie do gier strategicznych o cha¬ 
rakterze wojennym, rozgrywanych 
w czasie rzeczywistym (czyli że 
ich akcja toczy się na bieżąco, 
a nie w turach). Problem w tym, 
że istnieją też takie gry, jak Fields 
of Glory czy Warhammer: Shadow 
of the Homed Rat. I co z tego 
wynika? Ano to, że przecież osta¬ 
tnie dwa tytuły różnią się od po¬ 
zostałych. Pierwsze stanowią po¬ 
łączenie gry wojennej z elementa¬ 


mi wydobywczo-produkcyjnymi, 
że się tak wyrażę, podczas gdy 
drugie skupiają się wyłącznie na 
prowadzeniu walki. W dodatku 
warcrafty są niezwykle podobne 
w sferze obsługi i ta wspólna ce¬ 
cha odróżnia je od gier z grupy 
drugiej. Jak w tej sytuacji można 
wszystko to wrzucać do jednego 
worka? Otóż można. Pomimo wspo¬ 
mnianego problemu sprawa jest 
w tym przypadku prosta. Warcraf¬ 
ty po prostu zdominowały ten 
podgatunek i nieodmiennie gry stra¬ 
tegiczne, wojenne, rozgrywane 
w czasie rzeczywistym będą koja¬ 
rzyć się właśnie z nimi. Inaczej 
jest z doomowcami. 

Gry doomopodobne zasadni¬ 
czo zaliczają się do gier zręcznoś¬ 
ciowych, a dokładniej mówiąc, do 
strzelanek, ale takie określenie nie 
wystarcza, aby wiedzieć, że cho¬ 
dzi właśnie o doomowca. Natural¬ 
nie, taka jest geneza tego typu 
gier i temu zaprzeczyć się nie da. 
Najpierw były wszelkiej maści 
strzelanki w rodzaju: jeden piksel 
strzela pikselami do innych pik¬ 
seli. Potem pojedyncze punkty prze¬ 
kształciły się w ich grupki, stając 
się kosmolotami, czołgami, żołnie¬ 
rzami itp. Następnie ktoś pomy¬ 
ślał, że ciekawie byłoby dodać 
trzeci wymiar i stworzył strzelanki 
w środowisku wektorowym (częs¬ 
to posiadające cechy symulacji, 
ale w rzeczywistości będące ich 
namiastkami). W końcu ktoś wpadł 
na pomysł, żeby dodać do tego 
jeszcze elementy z klasycznych 
dungeonów i tak stworzono iluzję, 
która po dziś dzień cieszy się 
niezwykłą popularnością. Oczy¬ 
wiście, na tym rozwój się nie 
skończył, ale nie dotyczył już spraw 
podstawowych, gdyż te zostały 
ostatecznie skrystalizowane, a rze¬ 


czy ubocznych (choć nie mniej 
ważnych). Wystarczy prześledzić 
co ważniejsze produkcje. Wolfen- 
stein 3D to chodzenie po jedno¬ 
piętrowym labiryncie i strzelanie 
do wszystkiego, co się rusza. 
Doom 1 i 2 to już labirynty wielo¬ 
piętrowe, w dodatku nawet na jed¬ 
nym piętrze spotyka się różnicę po¬ 
ziomów (np. półki skalne). W He- 
reticu doszła możliwość spoglą¬ 
dania w górę i w dół. Hexen zao¬ 
ferował dodatkowo podskok (co 
pozwoliło znacznie wzbogacić fa¬ 
bułę gry). Duke Nukem 3D, ostatni 
krzyk mody, pozwala jeszcze po¬ 
chylać się, nurkować, latać, włą¬ 
czać i wyłączać oświetlenie w po¬ 
mieszczeniach oraz używać mnós¬ 
twa gadżetów w grze. Jak widać, 
postęp trwa, ale wciąż jest to je¬ 
den i ten sam typ gry zwany umow¬ 
nie doomowcami. Zabawa polega 
na eliminowaniu przeciwników 
oraz odnajdywaniu kluczy, no¬ 
wych rodzajów broni i amunicji, 
a ponadto toczy się w labiryntach 3D. 

Owszem, przy każdym wydzie¬ 
laniu nowego gatunku czy podga- 
tunku istnieje problem ilościowy. 
Rodzi się pytanie, czy dana grupa 
jest już na tyle liczebna, że tworzy 
coś odrębnego. Nieskromnie uwa¬ 
żam, że takie akurat myślenie ła¬ 
two może zaprowadzić na ma¬ 
nowce, choćby dlatego, że nie da 
się określić, jaka powinna być ilość 
graniczna. Już lepiej stwierdzić, 
czy gra ma naśladowców, czy jest 
modna, w końcu czy rokuje na¬ 
dzieje na przyszłość. Poza tym, mo¬ 
im zdaniem, z pomocą przychodzi 
tu powiedzenie: wyjątek potwier¬ 
dza regułę (w tym przypadku - ist¬ 
nienie podgatunku). W przypadku 
doomowców przysłowiowym wy¬ 
jątkiem jest Tomb Raider opisy¬ 
wany w tym numerze. Choć z po¬ 
zoru należy on do rodziny gier 
doomopodobnych, to jednak bliż¬ 
szy jest grom platformowym 


(Another World, Falshback) i przy¬ 
godowym. Element strzelania zo¬ 
stał tu wszakże ograniczony do mi¬ 
nimum, a trzon fabuły stanowią 
zagadki związane z pokonywa¬ 
niem kolejnych przeszkód. Ina¬ 
czej mówiąc, Tomb Raider przeła¬ 
muje konwecję własnego podga¬ 
tunku, być może stając się za¬ 
czątkiem nowego. 

Istnieje jeszcze inny dowód 
na istnienie odrębności gatunko¬ 
wej doomowców, choć przyznam 
- karkołomny. Na początku narze¬ 
kało się, że tego typu gry są pry¬ 
mitywne, że epatują gracza za¬ 
wartą w nich przemocą. Do dziś 
nawet mówi się często o ich szko¬ 
dliwym wpływie na umysły mło¬ 
dych komputerowców. Co cieka¬ 
we, nie mówi się o konkretnych 
grach, ale o ich grupie, używając 
jakiegoś określenia (zwykle abso¬ 
lutnie nietrafnego, bo przecie kry¬ 
tycy są dyletantami). W ten spo¬ 
sób przeciwnicy stają się niejako 
ich kapłanami - nieświadomie umac¬ 
niają oni pozycję krytykowanych 
gier i scalają je w grupę. Choć sza¬ 
lony, także jest to dowód na ist¬ 
nienie podgatunku o nazwie doo¬ 
mowce. 

Na koniec jeszcze jedna spra¬ 
wa. Otóż w dzisiejszej pogadance 
celowo nie roztrząsałem, czy 
określenia „warcrafty" i „doomow¬ 
ce" są trafne, czy też nie (wszak 
pierwszym warcraftem była Dune 2, 
a doomowcem - Wolfenstein 3D, 
więc teoretycznie powinno się coś 
z tym zrobić). Zaakceptowałem fakt, 
że są to tylko nazwy symboliczne, 
które takim czy innym trafem przy¬ 
jęły się w środowisku graczy. Waż¬ 
niejsze, co za nimi się kryje, a kry¬ 
je się coś nowego, odrębnego, nie¬ 
zależnego. Tak więc - warcrafty 
i doomowce, witajcie wśród gier 
komputerowych. 

Gracz 
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ANCIENT CIYILIZATIONS 


NIEZBĘDNA KOLEKCJA W PEŁNI NOWYCH 
POZIOMÓW DO OUAKE 


WYMAGA ZAREJESTROWANEJ WERSJI OUAKE 


fotorealistyczna grafika 3D, doskonałej jakości filmy 
w 16 min kolorów, dziesiątki intrygujących zagadek 


TECHLAND 


| NOWE SZALEŃSTWO QUAKE| 




















\H7 COMPUTER GROUP 

c:zy.lj - TO JUŻ PIĘĆ LATJ 

Z prezesem IPS Computer Group, Grzegorzem Onichimowskim, rozmawia 
Piotr Orcholski. 


rzecz jasna miało ono zarówno swo¬ 
je dobre, jak i złe strony. Najwięk¬ 
szym plusem był oczywiście fakt, 
iż nikt oprócz nas nie chciał się 
tknąć tego biznesu. Nawet firmy, 
które miały odpowiednie środki, 
nie były na tyle odważne, żeby się 
zaangażować w takie przedsięwzię¬ 
cie, jak sprzedaż legalnego opro¬ 
gramowania. Ze stosunkowo nie¬ 
wielkim kapitałem mogliśmy zatem 
wejść na rynek, nie ryzykując przy 
tym pożarcia przez konkurencję. 
To był nasz klucz do sukcesu. Zna¬ 
leźliśmy swoją własną niszę eko¬ 
logiczną w takim miejscu, gdzie po 
prostu nie roiło się jeszcze od re¬ 
kinów. 

ŚGK - No tak, ale co z piratami? 

G.O. - Jeśli chodzi o stronę 
prawną, to wiadomo, że istniała us¬ 
tawa o prawie autorskim, lecz w sto¬ 
sunku do oprogramowania działała 
ona bardzo słabo. Nas ratował po 
części fakt, iż od samego początku 
nastawiliśmy się na komputery 
szesnastobitowe. Gdybyśmy upie¬ 
rali się przy ośmiobitowcach, nie 
sądzę, aby nam się udało. Z kolei po¬ 
siadacze pecetów stanowili w tym 


czasie bardzo ekskluzywne środo¬ 
wisko na ogół związane z kompute¬ 
rami zawodowo, w którym panowa¬ 
ła swego rodzaju solidarność za¬ 
wodowa. Powiedziałbym nawet, że 
był to niepisany kodeks honorowy, 
który mówił, że jeśli coś można 
gdzieś legalnie nabyć za relatyw¬ 
nie małe pieniądze, to powinno się 
to zdobyć właśnie w sposób legal¬ 
ny. To na pewno bardzo nam po¬ 
mogło. 

ŚGK - Czy przypuszczaliście 
wówczas, że firma rozrośnie się 
do obecnych rozmiarów? 

G.O. - Rozmiary naszej działal¬ 
ności to sprawa względna. W skali 
Polski, nie patrząc oczywiście na 
branżę, nie jesteśmy firmą dużą. 
W chwili obecnej plasujemy się co 
najwyżej w grupie firm średnich, a i to 
zresztą takich, które dopiero co 
opuściły grupę firm małych. Nato¬ 
miast jeśli chodzi o nasze ówczes¬ 
ne przewidywania... Od 
samego początku ist¬ 
nienia obserwujemy dość 
harmonijny rozwój fir¬ 
my. • 

ŚGK - Który pew¬ 
nie uległ przyspie¬ 
szeniu po wpro¬ 
wadzeniu nowej us¬ 
tawy o prawach au¬ 
torskich. 

G.O. - Otóż nie. 

Ustawa sprawiła 
wprawdzie, że de- 
taliści przestali iść 
na pełną wolną ame¬ 
rykankę, co wiąza¬ 
ło się z faktem, iż 
piractwo zeszło 


Wyróżnienia otrzymane przez IPS na targach Play Box ‘96 
i Gambleriada jesień ‘96 


ŚGK - IPS CG to jedna z naj¬ 
większych i jednocześnie naj¬ 
starszych firm zajmujących się 
dystrybucją gier komputerowych 
w Polsce. Jeśli się nie mylę, nie¬ 
dawno świętowaliście piątą rocz¬ 
nicę swego powstania. 

Grzegorz Onichimowski - Tak, 
w istocie obchodziliśmy pięciolecie 
działalności, choć w przypadku fir¬ 
my takiej jak IPS trudno dokładnie 
określić, czy owe pięć lat liczyć od 
chwili podpisania aktu notarialne¬ 
go, czy też od daty wystawienia pier¬ 
wszej faktury. No, ale powiedzmy, 
że daty te aż tak bardzo się nie 
różnią w związku z czym uznaliś¬ 
my, iż pięciolecie firmy przypadło 
właśnie na koniec roku 1996. 

ŚGK - Gdzie wówczas firma 
miała swoją siedzibę? 

G.O. - Od samego zarania IPS-u 
naszą siedzibą był budynek przy 
ulicy Okrężnej 3 w Warszawie. 

ŚGK - Jak wyglądały Wasze 
początki? 

G.O. - Otóż geneza firmy jest 
dosyć anegdotyczna. Większość... 
no, może nie większość, ale część 
ludzi, którzy pracowali tutaj od sa¬ 
mego początku, wywodzi się z fir¬ 
my, która nazywała się Internatio¬ 
nal Service Resources. Była ona 
odpowiedzialna za serwis kompu¬ 
terów Commodore, a także swego 
rodzaju wsparcie marketingowe na¬ 
szego amerykańskiego partnera, 
który w Polsce zajmował się dystry¬ 
bucją tychże właśnie komputerów. 
Były one sprzedawane za pośred¬ 
nictwem sieci Baltony i Pewexu i na 
tym właśnie tle powstała między 
nami różnica zdań. My uważaliś¬ 
my, że zarówno Pewex, jak i Bal¬ 
tona nie mają wielkiej przyszłości 
i w związku z tym należy rozwijać 
własną sieć dystrybucji, natomiast 
nasz amerykański partner był in¬ 
nego zdania. Jak sądzę, nie chciał 
urazić swoich wieloletnich, pol¬ 
skich partnerów, my z kolei nie chcie¬ 
liśmy zgodzić się na takie warunki 
współpracy, zatem zwyczajnie roz¬ 
staliśmy się. Zanim to jednak na¬ 
stąpiło, mieliśmy jeszcze okazję 
sponsorować wspólnie z Commo¬ 
dore mecz polskiej reprezentacji 
na mistrzostwach Europy... 

ŚGK - Z kim? 

G.O. - Bodajże z Turcją. W każ¬ 
dym razie na mecz ten przyjechała 
zarówno ekipa z Commodore’a, jak 
i zaproszeni przez nią przedstawi¬ 


ciele różnych firm produkujących 
gry komputerowe, którzy osobiście 
chcieli sprawdzić, czy w Polsce 
istnieje jakiś rynek zbytu dla ich pro¬ 
duktów. Zachęcił ich do tego sam 
Commodore, od którego dowie¬ 
dzieli się, iż jego miesięczny zysk 
ze sprzedaży komputerów oscyluje 
w granicach 1,5 min dolarów, a dzi¬ 
wnym trafem nikomu jeszcze nie 
udało się w Polsce sprzedać ani 
jednego programu. Oczywiście, by¬ 
ły już firmy, które robiły tutaj coś na 
miejscu, wówczas zresztą jeszcze 
na taśmach magnetofonowych, ale 
nie znalazł się nikt na tyle odważ¬ 
ny, żeby importować legalne opro¬ 
gramowanie. 

ŚGK -1 wszystko, jak sądzę, 
zaczęło się na tym meczu. 

G.O. - Tak. Wtedy właśnie spot¬ 
kaliśmy się po raz pierwszy, zaczę¬ 
liśmy rozmawiać i uznaliśmy, że sko¬ 
ro my mamy jakieś doświadczenie 
w dziedzinie komputerów domo¬ 
wych, a nasza poprzednia działal¬ 
ność już nas nie interesuje, to rów¬ 
nie dobrze możemy zaangażować 
się w software. 

ŚGK - Można zatem wniosko¬ 
wać, że od samego początku mie¬ 
liście kontakty z firmami zachod¬ 
nimi. 

G.O. - To leżało u podstaw na¬ 
szej działalności. W ogóle uważa¬ 
my, że w tego typu biznesie naj¬ 
ważniejsze jest zaufanie, a my, tak 
się szczęśliwie złożyło, mieliśmy je 
zapewnione dzięki rekomendacji 
Commodore’a. Nie byliśmy zatem 
dla tego środowiska, nawet na Za¬ 
chodzie, ludźmi anonimowymi. To 
bardzo ułatwiło nam zadanie i dzię¬ 
ki temu już dwa miesiące po owym 
pamiętnym meczu spotkaliśmy się 
z Electronic Arts w ich siedzibie 
pod Londynem. Najpierw rozpoczę¬ 
liśmy współpracę właśnie z nimi, 
potem przyszła kolej na następne 
firmy: Sierrę, Microprose, Virgin. 

Do dziś ich produkty stanowią 
trzon naszej oferty. 

ŚGK - Czy wówczas, 
na samym początku dzia¬ 
łalności, nie obawialiście 
się zagrożenia ze strony pi¬ 
ratów? W końcu jeszcze 
do niedawna zajmowali oni 
dominującą pozycję na 
rynku gier komputerowych. 

G.O. - Zdawaliśmy sobie 
sprawę z karkołomności na¬ 
szego przedsięwzięcia, choć 






























praktycznie tylko do obiegu baza¬ 
rowego, jednak fakt ten nie wpły¬ 
nął zasadniczo na nasze obroty. 
Ich wielkość była i nadal jest bar¬ 
dziej uwarunkowana względami 
biznesowymi, a więc tym, jaki ma¬ 
my kapitał i ile możemy zainwesto¬ 
wać, oraz postępem technologicz¬ 
nym, w kontekście którego na pier¬ 
wsze miejsce wysuwa się wprowa¬ 
dzenie płyty CD, czy też wcześniej¬ 
sze upowszechnienie się dyskietek 
3.5 cala. Względy czysto prawne 
związane z obowiązywaniem no¬ 
wej ustawy o prawach autorskich 
nie odegrały zaś większej roli w roz¬ 
woju firmy. 

ŚGK - Myślę, że dla sporej 
grupy Czytelników jest to spora 
niespodzianka. Tyle przecież mó¬ 
wiło się o tym, jak ustawa wpły¬ 
nie na rozwój rynku software’o- 
wego w Polsce, a tu okazuje się, 
że realia są zgoła odmienne. Ale 
zostawmy sprawy ekonomiczno- 
prawne na boku i przejdźmy do 
sprawy interesującej graczy chy¬ 
ba najbardziej, a więc do oferty 
IPS-u. Jak wyglądała ona na po¬ 
czątku? Czy już u zarania dzia¬ 
łalności odnotowaliście na swo¬ 
im koncie jakieś wielkie przeboje? 

• G.O. - Tak, jak najbardziej i mu¬ 
szę nawet powiedzieć, że liczba 
sprzedawanych ówcześnie egzem¬ 
plarzy gier nie różniła się tak bar¬ 
dzo od tego, co odnotowujemy obec¬ 


nie. Jeśli zaś chodzi o tytuły, to po¬ 
zwolę sobie wymienić takie progra¬ 
my, jak Centurion, Chuck Eager Air 
Combat, czy też Syndicate, który 
zresztą do dziś cieszy się dużą po¬ 
pularnością w ramach kolekcji kla¬ 
syki komputerowej. Programów tych 
sprzedaliśmy jakieś 1,5 tys. egzem¬ 
plarzy każdy, co na tamte czasy 
było bardzo dużą ilością. 

ŚGK - Wydaliście również 
kilka gier polskich: Piotrków 1939, 
Ardeny 1944, Softeczka 1-4... 

G.O. - Nigdy nie wydawaliśmy 
gier na zasadzie takiej, że mamy 
własnych programistów, którzy na 
nasze zamówienie pisząjakąś grę, 
a my potem ją sprzedajemy. Po 
prostu pomogliśmy paru ludziom, 
którzy przyszli do nas z produktem 
już gotowym lub będącym w koń¬ 
cowej fazie produkcji. Nigdy nato¬ 
miast nie podjęliśmy się zrobienia 
gry od początku do końca we włas¬ 
nym zakresie. 

ŚGK - A czy są takie plany? 

G.O. - Owszem są ale dotyczą 
one zupełnie innych zamierzeń fir¬ 
my i zobaczymy, czy coś z tego wyj¬ 
dzie. Ze swej strony uważam nato¬ 
miast, że nie należy stosować ja¬ 
kiejkolwiek taryfy ulgowej. Jeśli pro¬ 
dukt ma być dobry, to po prostu ma 
być dobry zarówno w Polsce, jak 
i Wielkiej Brytanii czy w Stanach 
Zjednoczonych i we wszystkich 
tych miejscach nieźle się sprze¬ 


dawać. Coś takiego można osiąg¬ 
nąć, czego dobrym przykładem jest 
chociażby Fire Fight, czy też po¬ 
przednie gry firmy Xland, które 
sprzedawały się na Zachodzie cał¬ 
kiem nieźle. Dlatego jeśli zrobimy 
polską grę, to będzie ona skiero¬ 
wana nie tylko na krajowy, ale rów¬ 
nież i zagraniczny rynek. 

ŚGK - Czy w takim razie IPS 
zamierza zająć się pełniejszą lo¬ 
kalizacją gier zachodnich, tak aby 
polski odbiorca mógł jednak ba¬ 
wić się w ojczystym, a nie ob¬ 
cym dla niego języku? 

G.O. - Uważam, że nie ma przy¬ 
szłości dla pewnych rodzajów gier, 
jeśli nie będą one lokalizowane. 
Nie wszystkie firmy to rozumieją, 
choć na pewno lepiej uświadamia¬ 
ją to sobie firmy małe, cały kłopot 
zaś w tym, że my współpracujemy 
właśnie z tymi dużymi. Z tego właś¬ 
nie powodu sądzę, że rozmowy na 
temat lokalizacji powinny odbywać 
się nie na poziomie firm dystrybu¬ 
cyjnych, takich jak Electronic Arts, 
Virgin, czy GT lnteractive, lecz na 
poziomie producentów gier, a więc 
Bullfroga czy Cryo, to znaczy ludzi, 
którzy sami te gry robią. Widać tu¬ 
taj również znaczną różnicę pomię¬ 
dzy mentalnością europejską a ame¬ 
rykańską. Amerykanie dysponują 
olbrzymim rynkiem zupełnie niepo¬ 
równywalnym z tym, co mamy w Eu¬ 
ropie i w związku z tym strasznie 
trudno ich przekonać o potrzebie 
lokalizacji gry, która może się sprze¬ 
dać w paru „zaledwie" tysiącach 
egzemplarzy. Natomiast firmy eu¬ 
ropejskie łatwiej przekonać i dlate¬ 
go planów spolszczenia mamy 
bardzo dużo. 

ŚGK-...? 

G.O. - Na najbliższą przysz¬ 
łość szykujemy Wersal, Atlantis, 
Dungeon Keepera, być może Theme 
Hospital oraz kolejne gry Bullfroga. 
Ciekawa historia wiąże się z Wer¬ 
salem. Zdecydowaliśmy się pozos¬ 
tawić oryginalną, już nawet nie an¬ 
gielską, lecz francuskojęzyczną 
ścieżkę dźwiękową, mimo iż mo¬ 
glibyśmy w miarę łatwo wykonać 
przekład polski. Zamiast tego wpro¬ 
wadziliśmy chwyt znany z filmów, 
to znaczy napisy, przy czym kie¬ 
rowało nami przekonanie, że Lud¬ 
wik XIV mówiący po polsku to po 
prostu nie to samo, co Ludwik XIV 
mówiący po francusku. Gra będzie 
zatem sprzedawana w wersji pol¬ 
skiej, lecz tylko w formie napisów. 

ŚGK - Duży wpływ na plany 
lokalizacji ma zapewne obecność 
konkurencji? 

G.O. - Tak. Jeszcze nie tak daw¬ 
no stanowiliśmy swego rodzaju zam¬ 
knięty krąg przyjaciół bardziej 
nastawionych na współpracę, niż 
konkurencję. Ostatnio sytuacja zmie¬ 
niła się jednak diametralnie i w tym 
naszym swojskim gronie pojawiły 
się prawdziwe rekiny. Trzeba się 
przed nimi bronić i to już nawet nie 


po to, żeby wzmocnić własną po¬ 
zycję, lecz po to, aby nie dać się 
pożreć. 

ŚKG - Kogo ma pan konkret¬ 
nie na myśli? 

G.O. - Chociażby Optimusa, pro¬ 
wadzącego ostatnio prawdziwą 
ofensywę związaną z grami Dis¬ 
neya, czy też Mirage, którego ini¬ 
cjatywy zmierzają do jak najwięk¬ 
szej lokalizacji sprzedawanych gier. 
W tym przypadku po raz kolejny 
widać zresztą, że firmy europejskie 
znacznie lepiej rozumieją tę potrze¬ 
bę, a z takimi właśnie współpracu¬ 
je Mirage. 

ŚGK - Na ostatniej Gamble- 
riadzie dowiedzieliśmy się, że IPS 
szykuje się do spolszczenia Ci- 
vilization 2. Czy może pan potwier¬ 
dzić tę informację? 

G.O. - Tak właśnie wyglądały 
nasze ustalenia z MicroProse. Na¬ 
szą część pracy już wykonaliśmy 
i teraz wszystko zależy już tylko od 
naszego partnera. Polską wersję Civ2 
zamierzamy oferować jako up- 
grade dla klientów, którzy posia¬ 
dają już wersję angielską bądź też 
w formie czegoś, co my nazywamy 
kolekcją klasyki komputerowej. 

ŚGK - Jakie jeszcze gry 
wchodzą bądź w najbliższej przy¬ 
szłości będą wchodzić w skład 
oferty IPS-u? 

G.O. - Na pierwsze miejsce 
z pewnością wysuwa się tutaj Red 
Alert, którego w ciągu dwóch pier¬ 
wszych dni sprzedaliśmy blisko 3 tys. 
egzemplarzy. Mamy zresztą nadzie¬ 
ję, że będzie to pierwsza gra, która 
przekroczy magiczną liczbę 10 tys. 
sprzedanych egzemplarzy, bijąc 
tym samym nowy rekord. Ponadto 
chciałbym zwrócić uwagę na wspo¬ 
mnianą już wcześniej grę zatytu¬ 
łowaną Wersal, którą przygotowu¬ 
jemy wspólnie z Cryo. Rozgrywa 
się ona na dworze Ludwika XIV, 
a do rozwiązania jej intrygi potrzeb¬ 
na będzie zarówno zdolność lo¬ 
gicznego myślenia, jak i pewna, o 
zgrozo, wiedza historyczna. Oba¬ 
wiamy się trochę, iż może stano¬ 
wić to barierę przy jej sprzedaży, 
choć z drugiej strony program jest 
niezwykle zaawansowany techno¬ 
logicznie. Wspomnę tylko, iż pow¬ 
stawał przy współpracy z Canal+ oraz 
muzeum w Wersalu, a ponadto bę¬ 
dzie sprzedawany w wersji pol¬ 
skiej. Sądzimy więc, że i ten pro¬ 
dukt powinien cieszyć się dużą po¬ 
pularnością. Trzecia gra, w której 
pokładamy duże nadzieje to FIFA ‘97. 
Od strony technologicznej również 
jest to produkt bardzo dobry, nie¬ 
malże doskonały, i tylko zastanawia¬ 
my się, czy dobrze sprzeda się on 
w kraju, w którym kondycja piłki noż¬ 
nej jest właśnie taka, jak w Polsce, 
a w związku z czym i zainteresowa¬ 
nie tą dyscypliną sportu jest mniej¬ 
sze niż na Zachodzie. Ostatni tytuł, 
który chciałbym wymienić to Pri- 
vateer 2: The Darkening. Program 
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SYNDICATE WARS 


ŚGK - Największe hity roku 
1996. 

G.O. - Bardzo dobrze schodził 
z półek Command & Conquer, mi¬ 
mo iż jest to program przełomu 
95/96. Natomiast jeśli chodzi o ty¬ 
tuły typowe tylko dla 1996 roku... 
Zaskoczyła nas wszystkich decy¬ 
zja MicroProse, aby swoje najwięk¬ 
sze hity wprowadzić na rynek 
w połowie roku. W sumie była to 
decyzja zarówno dobra, jak i zła. 
Spodziewaliśmy się, że pójdzie 
nam lepiej z tymi tytułami, tym nie¬ 
mniej i tak poradziliśmy sobie bar¬ 
dzo dobrze. Mówię tutaj głównie 
o Cywilizacji 2, która na Gamble- 
riadzie została przecież uznana za 
najlepszą zagraniczną grę roku, z 
czym się zresztą całkowicie zga¬ 
dzam, oraz o Grand Prix 2, Syndi- 
cate Wars, a także Need for Speed, 
który w dalszym ciągu kontynuuje 
swój triumfalny pochód. W sumie 
w całym roku było sporo dobrych 
tytułów, chociaż prawdziwe hity, 
jak zwykle, pojawiły się w listopa¬ 
dzie i grudniu. W 1995^^^^^ 
bv!y to Command 

o .jer oraz 
for Speed, teraz zaś 
to wspomniany już H 
Red Alert oraz być Wjb- 
może The Dar- wSijJP 
kening. którego 1 
premiera odbę- 
dzie się w połowie 

ŚGK - A porażki? 

G.O. - Było kilk^«Mr 
takich ty- i 


CMLIZATION 2 


ten jest po prostu rewelacyjny. Do 
walk kosmicznych użyto w nim 
zupełnie nowego enginu, odmien¬ 
nego od tego, jakim dysponowały 
Wing Commander 3 i 4, a rezul¬ 
tatem tego są oszałamiające wprost 
sekwencje batalistyczne. Sceny fil¬ 
mowe tradycyjnie już stoją na bar¬ 
dzo wysokim poziomie, a i fabuła 
jest znacznie lepsza od tego, co wi¬ 
dzieliśmy w części pierwszej. Ori- 
gin przygotowywał ten tytuł bardzo 
starannie i my także przykładamy 
do niego dużą wagę. 

ŚGK - Kiedy zobaczymy te 
gry w sklepach? 

G.O. - Wszystkie programy, o któ¬ 
rych tutaj mowa, to kwestia jesz¬ 
cze tego, bądź początku następne¬ 
go roku (1996/1997 - przyp. P.O.), 
z małym wyjątkiem w przypadku 
Wersalu, który może się nieco opóź¬ 
nić. 

ŚGK - A co znajdzie się w ofer¬ 
cie na rok 1997? 

G.O. - Oczywiście szykuje się 
Need for Speed 2, a ponadto taki 
dziwny, na razie pół tajny jeszcze 
projekt, który nazywa się KKND, 
a który stanowi odpowiedź EA na 
Red Alert. Będzie to gra bardzo 
podobna do Command & Conąuer, 
tyle tylko, że rozgrywająca się 
w świecie, jak z filmu Mad Max. 

W planach mamy jeszcze wspom¬ 
niane wcześniej Theme Hospi(ąi^ 
i Atlantis oraz być może, choć 
nie mogę niczego obiecać, 
grę zatytułowaną Heart of Dark- 
ness. Uchylając rąbka tajemni¬ 
cy dodam jeszcze, iż najprawdo¬ 
podobniej od przyszłego roku 
sprzedawać będziemy programy 
GT lnteractive, którego sztandaro¬ 
wym produktem jest oczywiście 
Amok. Do tego dochodzi również 
sprawa Sony Playstation i innych 
konsol. Wprawdzie podchodzimy do 
tego tematu trochę jak pies do je¬ 
ża, ale stanowi to odzwierciedlenie 
stanowiska Sony. Wejście na nieco 
dziwny dla tej firmy rynek gier sta¬ 
nowi coś w rodzaju kwiatka u ko¬ 
żucha. 


FULL THROTTLE 


niem, od Phantasmagorii - bardziej 
dopracowana zarówno pod wzglę¬ 
dem intrygi, jak i technologii, czyli 
tego, jak się to ogląda. Ale mimo 
tego nie sprzedawała się najlepiej. 
To taka dosyć spektakularna po¬ 
rażka, uważam bardzo, bardzo do¬ 
brego tytułu. Do dziś trudno nam 
odpowiedzieć na pytanie, dlaczego 
tak się stało. Może była za trudna, 
może zbyt amerykańska? Nie wiem. 
Podobnie sprawa wyglądała z Po¬ 
lice Quest: SWAT, choć tutaj wyda¬ 
je mi się, że rozumiem powody, dla 
których gra nie spotkała się z ży¬ 
czliwym przyjęciem na rynku. Poza 
tym trudno mi powiedzieć, czy mie¬ 
liśmy jeszcze jakieś wielkie po- 
L rgżki. Na ogół nasz gust pokrywał 
3^^ię z gustem grających. 

/"B. ŚGK - Ostatnie pyta- 
Jak wygląda sprzedawal- 
'^Jnosć gier, w szczególności 
JJP tych z Waszej oferty na ryn- 
I ku polskim? Czy można po- 
Ht równać ją ze sprzedawał- 
F^^^nośc/ą na rynkach za- 
^chód nich 
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niż w Wielkiej Brytanii. Bardzo trud¬ 
no jest jednak mówić o średniej 
sprzedaży, gdyż wygląda ona do¬ 
kładnie tak, jak na rynku świato¬ 
wym. Firm sprzedających oprogra¬ 
mowanie w Polsce jest coraz wię¬ 
cej, ich oferta jest coraz szersza, 
praktycznie wszyscy producenci są 
już przez kogoś reprezentowani, 
zatem na półkach nie starcza już 
po prostu miejsca. Nasza polityka 
marketingowa jest taka, że gry nie 
będące hitami ukazują się nakła¬ 
dem pięciuset do tysiąca egzem¬ 
plarzy, natomiast tytuły sprzedają¬ 
ce się super dobrze publikujemy na¬ 
kładem pięciu, sześciu tysięcy. W przy¬ 
padku Red Alert mamy ambicję, że¬ 
by było to dziesięć tysięcy egzem¬ 
plarzy. Jeśli sprzedaż tego tytułu rze¬ 
czywiście osiągnie taką wielkość, 
to porównanie z tym, co możemy 
obserwować na Zachodzie, wypa¬ 
da całkiem nieźle. Command & Con- 
quer był w zeszłym roku w Wielkiej 
Brytanii najlepiej sprzedającą się 
grą na peceta i zszedł z półek w licz¬ 
bie czterdziestu tysięcy egzempla¬ 
rzy. Nie jest to już chyba taka pora¬ 
żająca różnica, biorąc pod uwagę 
wielkość rynku i fakt, że tam pro¬ 
gram ten wydany był w języku oj¬ 
czystym. Oczywiście, gdyby wziąć 
pod uwagę ilość wszystkich tytu¬ 
łów, szerokość całego rynku itp., to 
w dalszym ciągu nie możemy kusić 
się tutaj o porównania. Natomiast 
w dziedzinie pojedynczych tytułów 
sądzę, że możemy nawiązać wal- 


tułów, 
które nie speł¬ 
niły naszych 
nadziei. Cho¬ 
ciażby Gabriel 
Knight 2, gra lep¬ 
sza, naszym zda- 
Prezes IPS Computer Group, Grzegorz Onichimowski 


ŚGK - Dziękuję za rozmowę 
i życzę dalszych sukcesów na 
rynku gier komputerowych. 
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Miesiąc temu opisaliśmy więk¬ 
szość stoisk firm, które prezentowały 
swoje osiągnięcia na jesiennej Gam- 
bleriadzie (25-27,10.1996), czyli rze¬ 
czy, które mógł zobaczyć każdy, kto 
zapłacił za wejściówkę (ewentualnie tak¬ 
że za bilet do Warszawy, bo i gości spo¬ 
za stolicy na targach nie brakło). W tej 
części relacji będzie trochę inaczej, bo¬ 
wiem większość materiału dotyczy 


syntetycznymi aktorami. Burzę oklas¬ 
ków wywołało ponadto stwierdzenie, 
że według EA Microsoft mimo wszyst¬ 
ko nie będzie rządził światem. Najwięk¬ 
szą niespodzianką była jednak wiado¬ 
mość, iż Sid Meier, legendarny już twór¬ 
ca Cywilizacji, odszedł z MicroProse 
i założył własną firmę, w którą EA już 
zainwestowała duże pieniądze. Można 
zatem powiedzieć, iż doszło do spek- 


nie dzień zaplanowała sobie pokaz swo¬ 
jego najnowszego dzieła - Smurfów po 
polsku. Zanim do tego doszło, odbyła 
się degustacja soku ze smurfojagód 
dla dorosłych (był bardzo dobry, lecz nie¬ 
stety nie starczyło go na drugą kolejkę) 
i dopiero potem przedstawiciel Mirage 
opowiedział pokrótce o problemach, 
z jakimi musiał uporać się zespół przy¬ 
gotowujący polską wersję językową 


sądnie panikować - przedstawiciel Bob- 
marku zapewnił, iż firma zdaje sobie 
sprawę z istnienia w Polsce niemałej 
grupy posiadaczy Megadrive'ów i zrobi 
wszystko, aby nie musieli oni na razie 
wywalać swoich konsol na śmietnik 
(albo odsprzedawać na Wschód). Nie¬ 
stety, tak czy siak Megadrive ma przed 
sobąjuż niewiele życia. Za to Sega za¬ 
uważyła, że nie tylko konsolowcy grają 


CAMBŁfRIADA 


spraw ważnych i ciekawych, które nie 
były prezentowane rzeszom zwiedza¬ 
jących. Na początek małe co nieco 
o konferencjach prasowych, które od¬ 
bywały się niemal nieprzerwanie przez 
pierwsze dwa dni targów. 


IPS CG 


Początek wyznaczyła firma IPS, 
która wspólnie z Electronic Arts zapro¬ 
siła prasę do przytulnej sali „posie¬ 
dzeń" już we wczesne piątkowe popo¬ 
łudnie. Zainteresowanych było wielu, ale 
też temat, jak i sposób prowadzenia kon¬ 
ferencji zasługiwały na uwagę. W du¬ 
żym stopniu była to zasługa przed¬ 
stawiciela EA, który w ciekawy sposób 
opowiedział o historii i planach na 
przyszłość swojej firmy. Z miejsca po¬ 
sypały się też tytuły, z jakimi EA wiąże 
swoje największe nadzieje. Należały 
do nich Privateer 2, Dungeon Keeper 
i Versailles (mające ukazać się także w 
wersji polskiej) oraz przede wszystkim 
Red Alert, którego planowana sprze¬ 
daż na świecie ma wynieść ponad 
100.000 egzemplarzy. Zaproszeni dzien¬ 
nikarze dowiedzieli się także, iż zda¬ 
niem EA Virtual Reality jeszcze przez 
długi czas będzie towarem tylko dla lu¬ 
dzi z grubym portfelem, a ponadto że 
przewiduje ona zmierzch filmów inter¬ 
aktywnych (stąd brak tego typu gier 
w przyszłorocznej ofercie firmy) oraz 
wzrost zainteresowania tak zwanymi 
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takulamej zmiany barw, choć Sid Meier 
przez długi jeszcze czasu kojarzony bę¬ 
dzie pewnie tylko z MicroProse. Cóż, 
sława. Na koniec konferencji dowiedzie¬ 
liśmy się jeszcze, iż EA zamierza w ro¬ 
ku 1997 skupić się na działalności 
w Polsce, co jest między innymi rezul¬ 
tatem dobrze układającej się współpra¬ 
cy z IPS-em. Jak sądzę, oznacza to 
większą ilość spolszczonych tytułów, 
z czego wypada nam się tylko cieszyć. 

MICROSOFT 

Drugi w kolejce do sali „posie¬ 
dzeń" był Microsoft. Tym razem prasa 
komputerowa była świadkiem wyczer¬ 
pującej prezentacji nowych produktów 
Billa Gatesa, wśród których znalazło 
się aż dziewięć gier (!), oraz nowa er¬ 
gonomiczna klawiatura, nowy joystick i 
nowy gamepad - w sumie same no¬ 
wości. Wszystkie gry, a więc: Hellben- 
der, Deadly Tide, Close Combat, Mon¬ 
ster Truck Madness, Flight Simulator 
6.0, NBA Fuli Court Press, Football, 
Golf 3.0 oraz Gex mają być sprzeda¬ 
wane w bardzo atrakcyjnej cenie około 
100 zł, choć od razu padło sprosto¬ 
wanie, iż być może będziemy jednak 
musieli zapłacić więcej, gdyż Microsoft 
nie ustala cen końcowych. Jak na po¬ 
czątek dobre i to. Prowadzący spotka¬ 
nie przedstawiciele Microsoftu cały czas 
powtarzali zresztą, że ich firma nie 
była do tej pory zbyt zaangażowana 
w produkcję gier, zaś prawie jedno¬ 
czesna premiera aż dziewięciu tytułów 
ma świadczyć o rosnącym zaintereso¬ 
waniu firmy tą działką software'owego 
biznesu. I dobrze. Im więcej, tym lepiej. 

MIRAGE 

Piątkową sesję konferencyjną za¬ 
mykała firma Mirage, która na ten właś- 


gry - a więc wieszające się Windows, 
żmudna praca związana z nagraniem, 
a później pocięcie na ponad 1000 ka¬ 
wałków olbrzymiego, 250-megabajto- 
wego pliku zawierającego półtorago¬ 
dzinną ścieżkę dźwiękową w końcu brak 
narzędzi do obróbki i synchronizacji ani¬ 
macji i dźwięku itp. itd. Aż sami poczu¬ 
liśmy się zmęczeni ogromem tej pracy 
i całe szczęście, że Smurfy po polsku 
to program stojący na naprawdę wyso¬ 
kim poziomie. Na konferencji obecna 
była także przedstawicielka firmy Info- 
grames, oryginalnego twórcy oryginal¬ 
nych Smurfów, która zaprezentowała 
ofertę swej firmy. Z co ciekawszych wieś¬ 
ci warto tutaj wspomnieć, iż po Aste- 
rixie, a obecnie Smurfach, Infogrames 
przymierza się także do Lucky Luke’a. 
No cóż - poczekamy, zobaczymy. Kon¬ 
ferencję zamknęło losowanie wielkiej 
butelki Johny Walkera. Niestety, nie my 
byliśmy wybrańcami losu. 

BOBMARK 

Sobotni maraton konferencyjny 
rozpoczęła firma Bobmark Internatio¬ 
nal, wyłączny dystrybutor Segi w Pol¬ 
sce. I od razu zrobiło się ciekawie (przy¬ 
najmniej dla posiadaczy konsol). Na¬ 
głośniono obecność na polskim rynku 
hitu NiGHTS, sprzedawanego ze spe¬ 
cjalnym dżojpadem. Na okres przed¬ 
świąteczny i okolice przedstawiciel fir¬ 
my zapowiedział kilka bardzo intere¬ 
sujących pozycji: Virtua Cop 2 na Sa¬ 
turna, do którego opcjonalnie dokupić 
będzie można specjalną spluwę; Figh- 
ting Vipers, które zdobyło w Anglii tytuł 
gry miesiąca i kreowane jest na nas¬ 
tępcę Virtua Fighter; WorldWide 
Soccer '97 - sądząc po zaprezentowa¬ 
nej demonstracji, niezłego 
kalibru symulację futbolu; Vir- 
tua Fighter 3, ale dopiero na 
rok 1997; a także inne, nie 
mniej ciekawe tytuły, o których 
już pisał lub napisze Yakuza 
w KONSOLI. Nie trzeba tu chy¬ 
ba dodawać, że nowości owe 
w przytłaczającej większości 
powstają wyłącznie na Segę 
Saturn, podczas gdy Megadri- 
ve jest zdecydowanie w od¬ 
wrocie. Nie ma jednak co prze- 


w gry komputerowe i szykuje się do wy¬ 
dania największych konsolowych hi¬ 
tów na pecety - między innymi na „bla- 
szaki" pojawi się wkrótce Virtua Figh¬ 
ter, Virtua Cop, Daytona USA i Panzer 
Dragoon. Sega obiecuje, że grafika ma 
być porównywalna (czytaj: nie gorsza) 
od konsolowej, co jednak wiąże się 
z odpowiednimi wymaganiami. Pentium 
75 to absolutne i - hmmm - niespecjal¬ 
nie polecane minimum. Sega spostrzeg¬ 
ła też (a to bystre bestie!), że konsolow¬ 
cy chętnie posurfowaliby sobie po in- 
ternecie, lecz ich sprzęt jakby niespec¬ 
jalnie jest do tego przystosowany, dla¬ 
tego już wkrótce za około czterysta dol¬ 
ców można będzie dostać adapter in¬ 
ternetowy do konsoli, plus klawiaturę 
i specjalną myszkę. Nowo powstające 
gry na Saturna będą umożliwiały pogra¬ 
nie z innymi posiadzaczami konsol przy 
pomocy intemetu; miłe to, choć w Pol¬ 
sce, ze względu na poziom usług ko¬ 
munikacyjnych, raczej na razie się nie 
przyjmie. 

I ZNÓW MIRAGE 

Następnie odbyła się konferencja 
prasowa firmy Mirage, ale tym razem 
nie była to promocja Smurfów, lecz 
zwrócenie uwagi na zachodnie firmy 
software'owe, z którymi Mirage współ¬ 
pracuje. Zaproszeni z Wielkiej Brytanii 
goście reprezentowali trzy doskonale 
znane firmy (czy też raczej korporacje) 
- Eidos, Ocean i Digital Integration De¬ 
sign (twórcy m. in. Eurofightera, formal¬ 
nie stanowiący część firmy Ocean). 
Wszyscy oni zapowiadali rozmaite ty¬ 
tuły, które mają się pojawić w przecią¬ 
gu najbliższych kilku miesięcy, a co je¬ 
den, to ciekawszy. Nie zaprzątając so¬ 
bie głowy drobiazgami, zwróciliśmy uwa¬ 
gę tylko na najbardziej znaczące na¬ 
szym zdaniem pozycje. I tak Ocean 
zapowiada: Viper - czyli największa jak 
dotychczas produkcja tej firmy, będąca 
symulatorem helikoptera z lekkim prze¬ 
chyłem w kierunku zręcznościowym; 
Eraser - czyli komputerowa wersja nie¬ 
dawno wyświetlanego w polskich ki¬ 
nach filmu „Egzekutor" z Arnoldem S.; 
Mission Impossible - kolejna próba prze¬ 
niesienia akcji z kina na monitor, wyko¬ 
nana w stylu Tomb Raidera; Zoiks - gra 














w formie filmu animowanego, w której 
występują postacie z filmów wytwórni 
Hannah-Barbera. Eidos zaproponował 
następujące tytuły: Tomb Raider, czyli 
Indiana Jones jako kobieta; Orionbur- 
ger - przygodówkę odpowiadającą na 
pytanie, z czego należy wykonywać ham¬ 
burgery, jeśli chce się zdobyć popu¬ 
larność w układzie Oriona (wskazówką 
niech będzie tu fakt, że hamburgery 
z ziemskich urzędników państwowych 
cieszą się miernym wzięciem); Błam! 
Machinehead, czyli wycieczkę na 
grzbiecie rakiety jądrowej po świecie 
opanowanym przez umysł wariata, sta¬ 
nowiącą nieco ironiczne naśladownict¬ 
wo wszelakich doomów i descentów. Naj- 
ciekawiej jednak rozmawiało się nam 
z przedstawicielem DID (może dlatego, 
że w Eurofightera grywamy pasjami). 
Od niego dowiedzieliśmy się, że TFX3 
czyli Eurofighter 2 pojawić się powinien 
wczesnym latem ‘97 i stanowić będzie 
taki sam krok naprzód w dziedzinie sy¬ 
mulacji lotniczych, jakim wcześniej był 
EF 2000. Nic w tym dziwnego, jeśli 
weźmie się pod uwagę, że członkowie 
DID przede wszystkim zajmują się przy¬ 
gotowywaniem profesjonalnych symu¬ 
latorów lotniczych dla brytyjskich sił po¬ 
wietrznych, projektowaniem systemów 
naprowadzania bomb, a dopiero w dal¬ 
szej kolejności produkowaniem gier. 
Wątpię, czy jakakolwiek inna firma wy¬ 
dająca symulatory lotu może poszczy¬ 
cić się takim doświadczeniem i pozio¬ 
mem profesjonalizmu. Stąd bardzo nas 
zainteresowało, czy kiedykolwiek zos¬ 
tanie wydany dodatek do Eurofightera 
umożliwiający polatanie nad Polską 
i uwzględniający polskie siły powie¬ 
trzne, ale... niestety, chyba nie uznano 
nas za miejsce, w którym mógłby się 
wydarzyć interesujący konflikt zbrojny 
(oby to twierdzenie okazało się praw¬ 
dą). Wydusiliśmy natomiast wyznanie, 
które powinno uradować część konso- 
lowców - otóż firma DID kombinuje, czy 
nie dałoby się wydać Eurofightera na 
konsole. Choć prace sąjeszcze w przy¬ 
słowiowym szczerym polu, to wydaje 
się, że wymagania programu spełnia 
Nintendo 64 i PSX, więc może już 
niedługo... Co miłe, firma Mirage zamie¬ 
rza wszystkie tytuły wydać w polskich 
wersjach językowych! 

USER 

Ostatnia sobotnia konferencja przy¬ 
gotowana była przez hurtownię User. 
Tu mowa była głównie o polskich pro¬ 
gramach. Jako jeden z dwóch super- 
hitów przedstawiono wersję kompak¬ 
tową polskiego Warcrafta, czyli Polan. 
Choć w wersji CD grafika nie uległa 
zmianie, to gra prezentuje się bardziej 
pociągająco - zadbano o całkowitą zmia¬ 
nę dźwięku, dodano 27 nowych scena¬ 
riuszy, nowe postacie, animowane 
wstawki i nową historię, dzięki czemu 
w poszczególnych misjach nareszcie 
wiadomo, co i dlaczego. Drugim hitem 
była wersja CD gry pt. Kajko i Kokosz, 
stworzonej przez firmę Seven Stars. 
Nowa wersja pod względem fabuły nie 




będzie się różnić od starej (poza kilko¬ 
ma usprawnieniami), za to będzie w peł¬ 
ni udźwiękowiona. Dodatkowo na krąż¬ 
ku umieszczony ma być kompletny al¬ 
bum Kajko i Kokosz w Krainie Boro- 
stworów, również z narracją i aktorami 
użyczającymi głosów bohaterom przy¬ 
gody. Firma User zapowiedziała także 
wydanie platformówki nieco przypomi¬ 
nającej Flashbacka, choć tytuł jej nie 
jest jeszcze znany. Znany natomiast 
jest tytuł polskiej superprodukcji, która 
na dzień dobry będzie wymagała Pen¬ 
tium 100, a im więcej, tym lepiej. Dzie¬ 
ło to nosi tytuł Dies Irae, i - jak bez-pre- 
tensjonalnie przyznał przedstawi-ciel 
Usera - nie powstaje z myślą o pol¬ 
skim rynku... 

INNE IMPREZY 

Na zakończenie słów kilka o licz¬ 
nych konkursach, które urozmaicały czas 
zarówno oglądającym, jak i ogląda¬ 
nym. Rozegrano ich kilka, jednak z bra¬ 
ku miejsca wspomnimy tylko o kilku 
naszych zdaniem najważniejszych. Na 
czoło zdecydowanie wysuwa się tutaj 
turniej Mortal Kombat. Chętnych do 
wzięcia udziału było co nie miara, zaś 
zgromadzonej publiczności nawet dzie¬ 
sięć razy tyle. Zawody odbywały się na 
8 stanowiskach połączonych w sieć, 
przy których cały czas trwał bój czte¬ 
rech szybko zmieniających się par. Za¬ 
sady były proste: przegrywający odpa¬ 
dał. Najważniejsze walki wyświetlano 
przez rzutnik na duży ekran, dzięki 
czemu publiczność mogła swobodnie 
obserwować sparingi. Poziom zawod¬ 
ników był zróżnicowany, podobnie zresz¬ 
tą jak stosowane przez nich techniki 
trzymania dżoja lub klawiatury oraz wy¬ 
bierane przez nich postaci. Już od pół¬ 
finałów można było jednak zauważyć, 


iż największą sympatią gra¬ 
czy cieszył się Kabał. Zde¬ 
cydowanie wzrosło też tem¬ 
po gry. Finaliści turnieju wy¬ 
glądali na ludzi, którzy nie 
są świadomi tego, co robią 
ich palce. Refleksem prze¬ 
wyższali na pewno samego 
Bruce'a Lee. 

Pozostałe dwa turnieje 
odbywały się w zamknię¬ 
tym gronie redakcji miesięczników 
z branży gier komputerowych. Pierw¬ 
szy turniej dotyczył Duke'a 3D, drugi 
zaś Quake'a. Do obydwu zgłosiły się 
redakcje ŚGK, Gamblera i Top Secre- 
tu. Wygrywał ten zespół (złożony z dwóch 
ludzi), którego człowiek pierwszy zgro¬ 
madził na koncie dwadzieścia trupów. 
Nie chwaląc się, muszę powiedzieć, iż 
w kategorii Duke’a nasi chłopcy okaza¬ 
li się nie do zdarcia, wygrywając wszys¬ 
tkie walki. To pewnie skutek zażartych 
bitew toczonych w redakcji każdego 
wieczoru oraz obecności frakcji Duke 
Nukem 3D. Z Quak’iem było nieco go¬ 
rzej, ale i tu udało nam się wygrać je¬ 
den z trzech sparingów. No cóż, za rok 
z pewnością będzie lepiej. Już teraz 
wytrwale trenujemy. 

Ponadto z interesującą dla zwie¬ 
dzających ofertą wyszedł polski poten¬ 
tat w dziedzinie hardware’u, szturmem 
zdobywający również rynek oprogra¬ 
mowania - doskonale znana firma Opti¬ 
mus S.A., a właściwie Optimus 
Bis i Optimus Nexus. Na ich sto¬ 
isku przez cały czas trwania tar¬ 
gów działo się wiele ciekawych 
rzeczy. Wśród całego wachla¬ 
rza atrakcji jedną z bardziej in¬ 
teresujących propozycji był kon¬ 
kurs Three Skulls, polegający 
na zawodach w strzelaniu z wia¬ 
trówki (prawdziwej, nie wirtual¬ 


Strzelnico 


nej) do celu; niezliczone rzesze zwie¬ 
dzających rozkoszowały się tedy mo¬ 
żliwością użycia niekomputerowej splu¬ 
wy. Wspaniałą zabawę mieli też ci 
wszyscy, którzy dopchali się do kompu¬ 
terów, na których można było pograć w 
takie hity, jak Deadlock czy Warwind, 
ale to już inna historia. 

I tak oto dobrnęliśmy do końca. 
W tym roku, już wiosną następna Gam- 
bleriada, ale najpierw katowicki PLAY- 
BOX, gdzie oczywiście także będzie¬ 
my obecni - miejmy nadzieję z jubileu¬ 
szowym, 50 (!) numerem ŚGK. Szykuje 
się niezła impreza. Do zobaczenia. 

Michał J. Adamczak 
Piotr Orcholski 





























Ostatnie spotkanie zakończyłem 
informacjami dotyczącymi walk w Afry¬ 
ce Północnej. Oddziały niemiecko-włos- 
kie skapitulowały tam 12 maja 1943 
roku. Przez cały okres działań wojen¬ 
nych w tym regionie, to jest dwa lata, 
Deutsche Afrika Korps stracił 100.000 
żołnierzy, 2.550 czołgów, 70.000 po¬ 
jazdów i 6.200 dział. Te poważne stra¬ 
ty uszczupliły siły niemieckie. Zabrakło 
ich na froncie wschodnim, gdzie od 
czerwca 1941 roku trwały zacięte walki. 

Po zajęciu Bałkanów wojska nie¬ 
mieckie rozpoczęły przygotowania do 
zaatakowania Związku Radzieckiego. 
Wszystkie siły nie przeznaczone do 
utrzymywania porządku na okupo¬ 
wanych terenach zostały rozmiesz¬ 
czone nad granicą ze wschodnim 
sąsiadem. Dodatkowo wojska 
do zaatakowania Rosji na po¬ 
łudniu przygotowali Rumuni 
i Węgrzy, a na północy Fino¬ 
wie postanowili odzyskać zie¬ 
mie utracone podczas Wojny 
Zimowej 1939/40. Łącznie 
wojska te liczyły około 5,5 miliona 
żołnierzy wyposażonych w 3.700 
czołgów i wspieranych przez 2.200 
samolotów. 

W momencie ataku niemieckie woj¬ 
ska pancerne posiadały na wyposaże¬ 
niu sprzęt znany z walk na Bałkanach. 
Zachowano również proporcje ilościo¬ 
we pomiędzy poszczególnymi typami 
pojazdów pancernych. Nie wprowa¬ 
dzono żadnych zasadniczych zmian 
w konstrukcjach poszczególnych ty¬ 
pów czołgów i dział pancernych. Nowy¬ 
mi pojazdami były dopiero co wprowa¬ 
dzone na wyposażenie samobieżne hau¬ 
bice 15 cm sIG 33 i samobieżne działa 
przeciwpancerne 4,7 cm PaK(t) Sf. Pierw¬ 
sze z nich powstało na przełomie 
1939/40 poprzez zamontowanie na 
podwoziu czołgu PzKpfw I Ausf B hau¬ 
bicy potowej piechoty o kalibrze 150 mm. 
Nieruchome działo i załogę chronił 
z przodu i boków pancerz grubości 
10 mm. Pojazdy te stanowiły wyposa¬ 
żenie sześciu baterii artylerii samo¬ 
bieżnej w dywizjach pancernych. Dzia¬ 
ło ppanc. 4,7 PaK(t) powstało również 
na podwoziu czołgu PzKpfw I Ausf B. 
Uzbrojenie stanowiła czeska armata 
przeciwpancerna kalibru 47 mm. Działo 
i załogę osłaniał pancerz grubości 14,5 
mm. 

Wojska satelickie składały się za¬ 
sadniczo z dywizji piechoty. Niewielkie 
ilości sprzętu pancernego pochodziły 
sprzed roku 1939 i nie posiadały dużej 
wartości bojowej. Wyjątek stanowiła Fin¬ 
landia. Po przegranej Wojnie Zimowej 
na wyposażeniu jej jednostek pancer¬ 
nych pozostały pewne ilości zdobycz¬ 
nego sprzętu radzieckiego. Były to 
głównie czołgi T-26 ale także T-28, 
T-34 i KW-1. Poza tym Finowie posia¬ 
dali czołgi Vickers 6 ton przezbrojone 
w wymontowane ze zniszczonych T-26 
działa kalibru 45 mm. 

Niemieckie plany agresji zakłada¬ 
ły błyskawiczne rozgromienie wojsk 
radzieckich i zajęcie Moskwy przed na¬ 
dejściem zimy. Zamierzenia te oparte 


były na błędnych założeniach. Sztab 
przygotowujący atak na ZSRR nie wziął 
pod uwagę ogromnych rezerw ludzkich 
i przemysłowych Kraju Rad. Także od¬ 
działy pancerne nie posiadały broni zdol¬ 
nej zniszczyć w bezpośrednim starciu 
nowe czołgi radzieckie, o których wy¬ 
wiad również nie posiadał wiadomości. 
Podczas przygotowywania ataku nie 
wzięto pod uwagę wniosków wynikają¬ 
cych z wizyty radzieckiej komisji woj¬ 
skowej w Berlinie na wiosnę 1941 roku. 
Radzieccy oficerowie nie mogli uwierzyć, 
że najcięższym czołgiem jest PzKpfw 
IV. Oznaczało to, że na wyposażeniu , 
Armii Czerwonej znajdowały się 
pojazdy pancerne o większej 
wartości bojowej niż naj¬ 
cięższy czołg niemiecki. 


dostawami sprzętu z fabryk ewakuo¬ 
wanych na głębokie zaplecze. 

Już po pierwszych starciach czoł¬ 
gów obu stron konfliktu Niemcy zorien¬ 
towali się, że Rosjanie posiadają czoł¬ 
gi, którym niemieckie konstrukcje nie 
są zdolne podołać. Pociski armat bę¬ 
dących na wyposażeniu hitlerowskich 
pojazdów pancernych nie były w sta¬ 
nie sprostać pancerzom nowych radziec¬ 
kich czołgów T-34, KW-1 i KW-2. O ile 
przy odrobinie szczęścia T-34 mógł zos¬ 
tać zniszczony trafieniem od tyłu w ko¬ 
morę silnikową, to czołgi KW można 
było zniszczyć tylko i wyłącznie og¬ 
niem dział przeciwlotniczych kaliber 
88 mm lub saperskimi ładunka- 
kumulacyjnymi. Kilka¬ 
krotnie zdarzyło się, iż 





W przededniu ataku 
wojska radzieckie posiada¬ 
ły, tylko w zachodniej części 
Związku Radzieckiego, sześciokrotną 
przewagę w sprzęcie pancernym. Na 
wyposażeniu dywizji i brygad pancer¬ 
nych znajdowało się około 22.000 
czołgów. Co prawda, tylko około 1.500 
należało do nowych typów - T-34 i 
KW-1 - ale nawet to stanowiło blisko 
pięćdziesiąt procent ogólnej liczby 
czołgów niemieckich użytych do ataku. 
Pozostałe około 20.000 tysięcy po¬ 
jazdów pancernych należało do nieco 
starszych typów - T-26, BT-5, BT-7, T- 
28, T-35, T-38. Te starsze konstrukcje 
w większości posiadały jednak na tyle 
dobrą konstrukcję, a przede wszystkim 
uzbrojenie, że były poważnym prze¬ 
ciwnikiem dla czołgów niemieckich. 

Jak więc było możliwe tak szybkie 
rozgromienie tych wojsk przez agreso¬ 
ra? Składało się na to kilka przyczyn. 
Po pierwsze, niemiecka agresja kom¬ 
pletnie zaskoczyła Rosjan. Większość 
jednostek znajdowało się na letnich 
poligonach znacznie oddalonych od 
granicy. Poderwane do kontruderzenia 
wojska musiały przemierzać wiele 
dziesiątków kilometrów w kolumnach 
w kierunku frontu. Wobec niemieckie¬ 
go panowania w powietrzu ponosiły one 
ciężkie straty w wyniku nalotów. Po 
drugie, uderzenia jednostek pancer¬ 
nych były nieskoordynowane. Poszcze¬ 
gólne dywizje i brygady atakowały po¬ 
jedynczo i bez przygotowania i były ma¬ 
sakrowane przez Niemców. Trzecia 
sprawa to dowodzenie. Po czystce wśród 
oficerów, przeprowadzonej przez Sta¬ 
lina w latach trzydziestych, brakowało 
kadry posiadającej doświadczenie nie 
tylko w dowodzeniu dywizją, ale nawet 
batalionem. Błędne decyzje lub brak 
jakichkolwiek powodował ogromne 
straty w ludziach i sprzęcie. Wszystko 
to spowodowało utratę blisko 17.500 
pojazdów pancernych w ciągu pierw¬ 
szych sześciu miesięcy wojny. Straty 
te były oczywiście rekompensowane 


jeden KW zatrzymywał 
atak całej dywizji pancernej. 
Przejdę teraz do charakterystyki 
radzieckich pojazdów pancernych bę¬ 
dących na wyposażeniu Armii Czerwo¬ 
nej w dniu rozpoczęcia operacji Bar- 
barossa. Podstawowymi typami czoł¬ 
gów w jednostkach pancernych były 
lekkie T-26, BT-5 i BT-7. Czołg T-26 
powstał w wyniku modernizacji angiel¬ 
skiego czołgu Vickers 6 ton. Standar¬ 
dowe uzbrojenie stanowiła armata ka¬ 
liber 45 mm i 2 karabiny maszynowe 

7,62 mm. Opancerzenie miało grubość 
od 6 do 16 mm. T-26A to czołg wspar¬ 
cia, na którym montowano wieże czoł¬ 
gu T-28 wyposażoną w haubicę kali¬ 
ber 76,2 mm. W oparciu o T-26 wypro¬ 
dukowano również duże ilości czołgu 
chemicznego OT-13D/OT-131/OT-132/OT- 
133. Zamiast armaty miał on zamonto¬ 
wany miotacz ognia. 

BT-5 i BT-7 to rodzina czołgów 
kołowo-gąslenicowych opartych na pod¬ 
woziu konstrukcji Amerykanina W. 
Christie. Pojazdy te były przystosowa¬ 
ne do poruszania się zarówno na gą¬ 
sienicach, jak i bez nich, dzięki czemu 
osiągały duże prędkości. Standardowe 
uzbrojenie stanowiła armata kaliber 45 
mm. Pancerz dochodził do 13 mm. Pro¬ 
dukowano również czołg wsparcia BT- 
7A uzbrojony w armatę 76,2 mm. 

W jednostkach rozpoznawczych 
stosowano czołgi pływające T-37 i T- 
38. Były to praktycznie większe tankie¬ 
tki uzbrojone w karabin maszynowy 

7,62 mm w obrotowej wieżyczce. Ich 
pancerz miał grubość do 8 mm. 

Czołgi średnie były reprezentowa¬ 
ne przez dwa typy - T-28 i T-34. T-28 
był czołgiem trójwieżowym. W wieży 
głównej znajdowała się krótkolufowa 
armata kaliber 76,2 mm. W dwóch wie¬ 
życzkach umieszczonych po bokach 
przedniej części pancerza zamontowa¬ 
no po jednym karabinie maszynowym 

7,62 mm. Pancerz osiągał grubość 30 mm. 
T-34 był nową konstrukcją wprowadzo¬ 
ną na uzbrojenie od połowy 1940 roku. 


W późniejszym okresie wojny stał się 
najpopularniejszym czołgiem we wschod¬ 
niej części Europy. Jego pierwsza wer¬ 
sja - T-34/76 - wprowadzana do jednos¬ 
tek w omawianym okresie, była uzbro¬ 
jona w długolufową armatę kaliber 76,2 
mm. Pancerz osiągał grubość 45 mm. 

T-35, KW-1, KW-2 to czołgi cięż¬ 
kie. Pięciowieżowy T-35 wyposażany 
był w trzy rodzaje uzbrojenia. W wieży 
głównej znajdowała krótkolufowa ar¬ 
mata kaliber 76,2 mm. W dwóch wie¬ 
żach umieszczonych po przekątnej przed¬ 
niej części kadłuba zamontowano ar¬ 
maty kaliber 45 mm. W pozostałych wie¬ 
żach umieszczonych na drugiej prze¬ 
kątnej umieszczono karabiny maszyno¬ 
we 7,62 mm. Czołgi KW-1 i KW-2, podob¬ 
nie jak T-34, były dopiero wprowa¬ 
dzane na uzbrojenie jednostek 
radzieckich. Były to najpotęż¬ 
niejsze konstrukcje, z jakimi w 
tym okresie wojny zetknęli się 
Niemcy. KW-1 uzbrojony był, 
podobnie jak T-34/76, w 
armatę 76,2 mm i opancerzony stalą 
o grubości do 75 mm. KW-2 wyposa¬ 
żono w haubicę kaliber 152,4 mm, a 
pancerz dochodził do 100 mm. 

Jak widać, radzieckie czołgi star¬ 
szych typów ustępowały niemieckim 
pod względem pancerza. Uzbrojenie 
znajdowało się na tym samym pozio¬ 
mie technologicznym. Górowały nato¬ 
miast pod względem ruchliwości. 
Ponadto od rodziny BT wszystkie 
radzieckie konstrukcje wyposażano w 
silniki wysokoprężne, dzięki czemu w 
znacznym stopniu spadło niebez¬ 
pieczeństwo wybuchu pożaru po 
trafieniu przez przeciwnika. Natomiast 
wszystkie typy czołgów niemieckich 
miały silniki benzynowe, o wiele niebez¬ 
pieczniejsze podczas eksploatacji na 
polu walki. 

Nowe konstrukcje wprowadzane do¬ 
piero do jednostek pancernych przewyż¬ 
szały pod każdym względem pojazdy 
pancerne Niemiec. Ich niską skutecz¬ 
ność w pierwszym okresie wojny nale¬ 
ży przypisać przede wszystkim niewłaś¬ 
ciwemu dowodzeniu i niskiej wiedzy 
technicznej załóg. Wiele czołgów zos¬ 
tało straconych nie w boju, a porzuco¬ 
nych z powodu awarii. Pojawienie się 
czołgów T-34 i KW wymusiło na nie¬ 
mieckich konstruktorach opracowanie 
nowych konstrukcji zdolnych znisz¬ 
czyć pojazdy wroga. Taka jest geneza 
opracowania czołgów PzKpfw V Pan- 
ther i PzKpfw VI Tiger oraz istotnej 
modernizacji PzKpfw IV. 

Marszałek Polny Klawiatury 
Heinz Futerał 
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Witam Cię herosie w naszych 
skromnych progach. Cieszę się, że 
postanowiłeś tu zajrzeć, pomimo 
tylu obowiązków (wszak Zto nigdy 
nie śpi). To miło znaleźć się w tak 
szacownym towarzystwie. Pozwól, 
że zaproponuję Ci dzisiaj wykład 
o podstawach. Już kilkakrotnie oma¬ 
wiano na tych stronach cechy cha¬ 
rakterystyczne dla komputerowych 
rolpleji, nigdy jednak nie dokonano 
pełnego ich porównania z klasycz¬ 
nymi RPG w temacie prowadzenia 
fabuły, a jest o czym mówić. Czas tę 
zaległość nadrobić. 

ZANIM NADEJDĄ POTWORY 

Jest oczywiste, że zanim gracze 
RPG rozpoczną swoją heroiczną wę¬ 
drówkę, ktoś musi wcześniej jej prze¬ 
bieg zaplanować. Już na tym etapie 
widać pierwsze różnice. 

W klasycznych rolplejach oso¬ 
bą odpowiedzialną za fabułę jest 
Mistrz Gry. Oczywiście, nie od razu 
tworzy on przygodę. Najpierw musi 
zdecydować się na jeden z syste¬ 
mów, jakie dostępne są na rynku i do¬ 
kładnie go przyswoić. W sumie spro¬ 
wadza się to do gruntownego zapo¬ 
znania się z historią wybranego świa¬ 
ta, jego wyglądem, demonologią oraz 
fauną i florą. To nie wszystko. Pozos¬ 
taje jeszcze strona techniczna sys¬ 
temu, czyli dziesiątki tabel i tabelek, 
które określają zjawiska przyczyno¬ 
wo-skutkowe. Na tym etapie Mistrz 
Gry jest tylko uczniem, który zapoz¬ 
naje się z przygotowaną przez auto¬ 
rów rolą demiurga tego świata. Kie¬ 
dy już całą tę wiedzę będzie miał 
w małym paluszku, może przystąpić 
do wymyślania przygód. Oczywiście, 
także na tym etapie istnieją ułatwie¬ 
nia w postaci gotowych scenariuszy, 
ale PRAWDZIWY Mistrz Gry wymy¬ 
śla przygodę sam. 

W przypadku komputerowych 
rolpleji sprawa wygląda nieco ina¬ 
czej. Otóż stworzenie gry wymaga 
pracy od podstaw. Nie wystarczy świa¬ 
ta wymyślić (zresztą pomysł można 
zaczerpnąć z któregoś z istnieją¬ 
cych już systemów), trzeba mu jesz¬ 
cze nadać „realne" kształty, to zna¬ 
czy stworzyć odpowiedni engine i in¬ 
terfejs obsługi. Właściwie obydwa te 
elementy - obraz świata i jego me¬ 
chanika - są tu równorzędne i niedo¬ 
ciągnięcia w którymś z nich powo¬ 
dują obniżenie jakości całego przed¬ 
sięwzięcia. Dopiero kiedy ten etap pro¬ 
gramiści będą mieli za sobą, można 
przystąpić do wymyślania przygody. 

Jak widać, w tym aspekcie więk¬ 
szą pracę wykonują programiści, 
gdyż polega ona na połączeniu roli 
twórcy systemu z rolą Mistrza Gry. 
Niesie to ze sobą znaczne niebez¬ 
pieczeństwa. Wystarczy powiedzieć, 
że błąd programistów może ozna¬ 
czać zniszczenie całej gry. W prze¬ 
ciwieństwie do Mistrza Gry, program 
nigdy nie uwzględnia czynności nie¬ 
typowych (np. można wejść niechcą¬ 
cy w jakąś teksturowaną ścianę i ut¬ 
knąć w niej na zawsze). Błąd twór¬ 
ców systemu klasycznego RPG zaw¬ 
sze może naprawić w trakcie roz¬ 
grywki i nikt tego nawet nie musi za¬ 
uważyć. 



kowa cech postaci, cech przeciwni¬ 
ka oraz szczęśliwego trafu (rzut kost¬ 
ką). Moim zdaniem, właśnie ten os¬ 
tatni element najgorzej wpływa na 
jakość zabawy. I bynajmniej nie cho¬ 
dzi tutaj o zbyt duży wpływ przypad¬ 
ku na przebieg bitwy (w końcu w ży¬ 
ciu także często decyduje o wszys¬ 
tkim przypadek), ale o samo rozwią¬ 
zanie techniczne. Po prostu trudno 
zaprzeczyć, że rzut kostką jest jak¬ 
by z innego świata i bardziej kojarzy 
się z Chińczykiem i pionkami, niż z 
symulacją walki. To powoduje, że mię¬ 
dzy graczem a odgrywaną postacią 
wyrasta naraz sztuczna bariera. To 
poważny zarzut, ale zdaję sobię spra¬ 
wę z faktu, że obecnie innego roz¬ 
wiązania nie ma (przynajmniej w kla¬ 
sycznych rolplejach). 

Gry komputerowe w temacie wal¬ 
ki, moim zdaniem, przewyższają gry 
fabularne. Tutaj znika problem tabel 
i rzutów kostką, gdyż program po wy¬ 
konaniu ruchów gracza sam określa 
wyniki, w dodatku nie w postaci cy¬ 
frowej, ale graficznej (np. przeciwnik 
krwawi lub pada martwy). Natural¬ 
nie, wspomniane tabele i rzuty kost¬ 
ką nadal istnieją, ale są ukryte, a to 
powoduje, że wszelki dystans znika 
i można w pełni skupić się na odgry¬ 
waniu roli. Inna sprawa, że tu także 
można znaleźć wady, ale moim zda¬ 
niem są one mniej istotne, niż w przy¬ 
padku gier fabularnych (odsyłam do 
TAWERNY z ŚGK 9/96). 

AŻ PO HORYZONT 


strony. Bo dlaczego, skoro niedaleko 
jest las, nie mogę zbudować tratwy 
i wypłynąć w morze? W grach fabu¬ 
larnych Mistrz Gry musiałby uwzględ¬ 
nić taki pomysł i w tym tkwi ich siła. 

Zresztą w ogóle w grach kompu¬ 
terowych fabuła jest z góry ustalona 
i zazwyczaj zakłada niewielki mar¬ 
gines na swobodę działań (najczę¬ 
ściej dotyczący kolejności wykonywa¬ 
nia poszczególnych zadań). W kla¬ 
sycznych rolplejach na upartego mo¬ 
gę wcale nie wykonywać powierzo¬ 
nej mi misji, tylko zająć się czymś 
zupełnie innym (jak już mówiłem, je¬ 
śli Mistrz Gry na to pozwoli). 

GRA I BUCZY 

Ostatnia sprawa to dźwięk. Nie¬ 
wątpliwie jest to ogromna zaleta gier 
komputerowych, która sprawia, że 
gracz łatwo zostaje wchłonięty w świat 
gry. Mistrz Gry w tym przypadku ma 
poważny problem, gdyż musi opowie¬ 
dzieć dźwięk, a przecież nie jest to 
łatwe zadanie (zwłaszcza kiedy dźwię¬ 
ki są obce naszemu światu). Co am¬ 
bitniejsi bawią się w dźwiękonaśla- 
downictwo, ale zawsze wypada to 
nie tak, jakby słyszało się odgłos na¬ 
prawdę. Poza tym, jak oddać całe bo¬ 
gactwo dźwięków otaczających nas 
przez cały czas? Toż to niewykonal¬ 
ne. Nawet gry komputerowe nie są 
w stanie temu podołać i prezentują 
tylko dźwięki najbardziej charakte¬ 
rystyczne dla danej chwili. 


Czas zająć się czymś, co stano¬ 
wi siłę wszelkich rolpleji - swobodą 
działania. Tak, tutaj z kolei górują gry 
fabularne. Praktycznie wszystko jest 
w nich możliwe, to znaczy wszys¬ 
tko, na co pozwoli Mistrz Gry. Oczy¬ 
wiście, w dobrych grach komputero¬ 
wych wybór możliwości także jest 
spory, jednak nie aż tak, jakby się 
tego chciało. Tezę tę najlepiej udo¬ 
wadnia zasięg podróżowania po za¬ 
stanym świecie. W grach fabular¬ 
nych, jeśli się uprzesz, możesz przed 
wykonaniem misji zwiedzić cały za¬ 
stany świat niczym tamtejszy Marko 
Polo. Naturalnie, w grach kompute¬ 
rowych także możesz to uczynić, 
jednak prędzej czy później natkniesz 
się na... niewidzialną ścianę, przy 
której pojawi się napis: dalsze nie- 
Izja. Czasem oszukuje się gracza, 
umieszczając akcję na wyspie, ale 
nawet ta sztuczka ma swoje słabe 


OSTATECZNE STARCIE 


Czas kończyć ten pojedynek. Kto 
go wygrał, musisz zdecydować sam, 
choć moim zdaniem nie ma tu zwy¬ 
cięzców ani przegranych. Obydwa 
sposoby prowadzenia fabuły mają 
swoje wady i zalety, a wybór jedne¬ 
go z nich często sprowadza się wy¬ 
łącznie do kwestii gustu albo oko¬ 
liczności. Poza tym, po co wybierać? 
Nie lepiej grać na zmianę raz z kom¬ 
puterem, a raz z Mistrzem Gry? 

W końcu chodzi o to, 
żeby bawić się jak 
najlepiej i jak najr 
częściej. 


dyrektor Izby 


imć KAT 


Przejdźmy do innej, równie pod¬ 
stawowej sprawy. Mam na myśli, 
oczywiście, sposób prowadzenia przy¬ 
gody. Tutaj także zachodzi istotna 
różnica. W klasycznych rolplejach 
rozgrywka toczy się na płaszczyźnie 
werbalnej (nie licząc rolpleji tereno¬ 
wych, które są jednak trudne do 
przeprowadzenia w praktyce, a przez 
to i znacznie rzadziej spotykane). 
Mistrz Gry opowiada graczom ich 
losy, bazując prawie wyłącznie na 
ich wyobraźni. W tym punkcie klasy¬ 
czny RPG najbliższy jest powieś¬ 
ciom. Gra komputerowa z kolei bar¬ 
dziej realizuje założenia komiksu czy 
filmu. Tutaj nie opowiada się historii, 
tylko się ją pokazuje (nie licząc gier 
tekstowych, które chyba już na zaw¬ 
sze umarły śmiercią naturalną). 

Trudno tu jednoznacznie po¬ 
wiedzieć, który sposób jest lepszy. 
W pierwszym przypadku plusem 
jest możliwość wymyślania na bie¬ 
żąco pomniejszych zdarzeń (np. na¬ 
gle podsunąć graczom jakiegoś prze¬ 
dziwnego stwora), zaś minusem - ba¬ 
zowanie na czyjejś umiejętności 
wcielania się w postać, która prze¬ 
cież nie zawsze musi być na wy¬ 
sokim poziomie (często się zdarza, 
że ktoś zapomina o realiach świata 
i korzysta z wiedzy naszego świata 
- np. uparcie szuka złóż uranu, aby 
zbudować bombę atomową). Ade¬ 
kwatnie zaletą gier komputerowych 
jest ścisły rygor w temacie logiki 
świata (nie da się znaleźć złóż ura¬ 
nu, bo nie przewiduje tego program), 
natomiast wadą... ten sam rygor, 
który odbiera wiele możliwości mo¬ 
dyfikacji przygody (jeśli w jakiejś ta¬ 
wernie mam spotkać posłańca, to 
zazwyczaj już nigdzie indziej go nie 
spotkam - bo właśnie program tego 
nie przewiduje). 


MY KONTRA ONI 


Następną kwestią, którą chciał¬ 
bym omówić, jest walka stanowiąca 
obok fabuły drugi filar RPG. Tutaj po¬ 
jawiają się dwa decydujące o wszyst¬ 
kim aspekty. Pierwszy z nich to spo¬ 
sób zobrazowania walki, drugi - jej 
technika. W klasycznych rolplejach 
znów zabawa toczy się na poziomie 
słownym, choć dochodzi do tego tak¬ 
że czynnik przestrzenny (figurki na 
stole mówiące o szyku drużyny). Po¬ 
nadto o wszystkim decyduje wypad- 
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Jeśli nie, nepisz i podaj swoje 
najlepsze typy w każdej kategorii. Wśród nadesłanych m 
fch propozycji co miesiąc będziemy losować pięć nagród 
Pamiętaj podać swój adres i rodzaj posiadanego komputera. 


W tym miesiącu nagrody otrzymują: 

ARTUR BACHAN (WARSZAWA) 
PAWEŁ BARTOSZEK (KRAKÓW) 
PAWEŁ HOLLI (ŁOMIANKI) 

TOMASZ MARONA (KRAKÓW) 
JAROSŁAW ZOORZELSKI (GNIEZNO 


FALA FIRMA 



Liczby w nawiasach podają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 
Litera „N" - nowość na liście 
Litera „P" - powrót na listę 
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ACES OF THE DEEP 

1. Jeśli masz U-boota typu II, uni¬ 
kaj ataków na konwoje. Na powierzch¬ 
ni jesteś wolniejszy od wszystkich 
eskortowców, a w zanurzeniu Twoja 
prędkość nie przekracza nawet pięć 
węzłów. Zamiast tego atakuj pojedyn¬ 
cze, samotne statki. 

2. Jeżeli masz U-boota przynajm¬ 
niej typu VII, możesz pozbyć się eskor¬ 
ty w prosty sposób: podpłyń do konwo¬ 
ju tak, aby zauważył Cię eskortowiec, 
następnie zawróć i płyń prosto (najle¬ 
piej 0, 90,180 lub 270 stopni) by eskor¬ 
towiec zbliżył się na 5000 - 4000 me¬ 
trów. Upewnij się czy Ty i eskorto¬ 
wiec płyniecie prosto. Teraz włącz TDC 
i odpal torpedę elektryczną z wyrzutni 
rufowej. Działa na 80%. Nie próbuj te¬ 
go z eskortą, której prędkość przekra¬ 
cza 20 węzłów. 

PANZER GENERAL 

1. Nie atakuj tych miast, których 
nie musisz zdobyć. Po co tracić jed¬ 
nostki. 

2. Jeśli kupujesz piechotę czy ar¬ 
tylerię, to dokup im ciężarówki lub wo¬ 
zy opancerzone. Jednostki te będą mia¬ 
ły większą mobilność. 

3. W najważniejszych miastach 
zostaw zawsze jednostkę. W razie ata¬ 
ku na to miasto będziesz miał czas, 
aby ściągnąć tam posiłki. 

PIZZA TYCOON 

1. Wybierz gościa z największą po¬ 
pularnością. 

2. Weź w bankach jak najwięcej 
pożyczek i sprzedaj sprzęt w sklepie. 

3. Zapisz grę na „as character" 

4. Wybierz „new gamę" i odczytaj 
grę opcją „disk", wówczas nie będziesz 
miał długów. 

5. Sterując wyżej wymienionym 
sposobem, dojdziesz do dwudziestu 
milionów. 

6. Otwórz sieć ekskluzywnych re¬ 
stauracji na całym świecie. Zrób naj¬ 
droższy wystrój. 

POLANIE 

1. Na niektórych ziemiach trudno 
obronić się przed wojownikami rywala, 
zwłaszcza gdy nie jesteś gotowy do 
walki. „Ekspedycję karną" można ła¬ 
two zająć na jakiś czas, budując w oko¬ 
licy ich skupiska (i z dala od własnej osa¬ 
dy) jakikolwiek budynek. Brygada zaj¬ 
mie się owym budynkiem i po zburze¬ 
niu cofnie się. Lepszym sposobem jest 
pozostawić materiały i nie budować 
z nich budynku. Przeciwnik nie znisz¬ 
czy stanowiska budowy. Teren najle¬ 
piej odkrywać magiem lub demonem. 


ten ostatni bowiem może zniszczyć 
dużą liczbę przeciwników i uciec, gdy 
zrobi się gorąco. Po regeneracji sił mo¬ 
że dalej walczyć. 

2. W misjach, gdzie po kilku minu¬ 
tach grania pod Twoją siedzibę przy¬ 
chodzi grupka obcych wojsk, wystaw 
jednego drwala na stracenie z dala od 
domostw, w miejscu, które mijają idąc 
do wioski. Po zabiciu „przynęty" zatrzy¬ 
mają się na jakiś czas, po czym odej¬ 
dą. Postępuj tak, dopóki nie obudujesz 
się palisadą. 

3. Misje, w których musisz kogoś 
przeprowadzić, można łatwo przejść 
za pomocą jednego kapłana. Po przejś¬ 
ciu 4 - 5 pól używaj czaru widzenia. 
Jeśli zobaczysz wroga, kliknij na ikonie 
ataku, a następnie na przeciwniku, gdy 
raz strzeli cofnij się o jedno pole. Ope¬ 
rację powtarzaj do skutku. Uwaga! 
Atak za pomocą ikonki zdecydowanie 
różni się od tego wykonywanego za po¬ 
mocą prawego przycisku myszki, tak 
więc nie pomyl się, gdyż może się to 
skończyć śmiercią kapłana. 

4. W późniejszych misjach co ja¬ 
kiś czas pojawiają się pojedyncze jed¬ 
nostki przeciwnika. Wychodzą one zza 
lewej strony ekranu. Obserwuj dokład¬ 
nie, z którego miejsca, po czym ustaw 
na tym polu po jego bokach po jednym 
wojaku. Będą oni blokować kompu¬ 
terowemu przeciwnikowi wyjście zza 
ekranu, a Ty będziesz mógł bez prze¬ 
szkód wykonać powierzoną misję. 

5. W misji, gdzie dysponując mało 
urodzajnymi terenami, musisz znisz¬ 
czyć Pomorzan, taktyka jest następu¬ 
jąca: zaraz po rozpoczęciu rozgryw¬ 
ki zbierasz wszystkich poddanych 
i idziesz na siedzibę wroga (prawy 
dolny róg); po zabiciu kilku jednostek 
wroga niszczysz mu osadę. Przy dob¬ 
rym dowodzeniu można przejść tę 
misję w około 7 minut. 

SANGO FIGHTER 

1. Istnieje super specjalny cios. 
Jak go zrobić? Podczas walki musisz 
cofać się tak długo, aż niebieski wskaź¬ 
nik dojdzie do końca. Teraz zrób jakiś 
super cios (jeśli z jednym ciosem się 
nie uda, spróbuj z innym) i to wszyst¬ 
ko. Najlepiej najpierw poćwicz to sobie 
w walce na dwie osoby 

2. Podczas przerywników (strze¬ 
lanie z tuku) zamiast ptaka czasami 
przelatuje coś w rodzaju Supermana. 
Zestrzel go, a dostaniesz dużo punktów. 

3. Można zrobić jeszcze inny tajny 
cios specjalny (a nawet całą serię). Na¬ 
leży cofać się aż do „naładowania" nie¬ 
bieskiego wskaźnika, później podejść 
jak najbliżej przeciwnika i przerzucić go 
(prawo + cios ręką dla przeciwnika sto¬ 
jącego po prawej stronie). 


UFO - ENEMY UNKNOWN 
X-COM - TERROR FROM THE DEEP 

1. Po rozpoczęciu gry jako pod¬ 
stawową broń dla statków daj rakiety 
Avalanche (D.V.P. Head). Są one silniej¬ 
sze i bardziej celne, niż zwykłe rakiety. 

2. Niech w każdym transportowcu 
na początku gry będzie sześciu żołnie¬ 
rzy i dwa czołgi. 

3. Nie używaj broni typu pistol 
(dart gun) i rifle (jet harpoon). Są tanie, 
ale mało skuteczne. Zamiast tego daj 
dwóm żołnierzom wyrzutnie rakiet, 
a czterem auto cannon (hydro can- 
non). 

4. Do auto cannon na terenie ot¬ 
wartym używaj amunicji wybuchowej, 
a w statku - penetrującej pancerz. Każ¬ 
dy żołnierz powinien mieć przynajm¬ 
niej dwa granaty. Łatwiej rzucić pod no¬ 
gi granat, niż strzelić. 

5. Zawsze w pierwszej turze wy¬ 
syłaj jako pierwsze czołgi. Niech zro¬ 
bią mały rekonesans. Żołnierzom każ 
odbezpieczyć granaty i zostaw ich na 
statku. Posyłaj ich dwójkami - będą się 
wzajemnie ubezpieczać. 

WARCRAFT 

Łatwym sposobem na rozgromie¬ 
nie przeciwnika jest walka demonami. 
Jeśli wolisz grać ludźmi, to używaj „ży¬ 
wioł wody". W tym celu zaopatrz się 
w 6-7 magów i wytworzonymi potwora¬ 
mi atakuj wrogie pozycje. 

WARCRAFT 2 

1. Wytrenuj wiele jednostek, 
najlepiej różnego typu, gdyż wtedy 
będziesz mógł szybko niszczyć wro¬ 
gie budowle. Atakowanie pojedyn¬ 
czymi wojownikami nie ma sen¬ 
su. 

2. Podczas walki zmniejsz szyb¬ 
kość gry. Komputer operuje jednostka¬ 
mi znacznie szybciej od Ciebie. 

3. Na pierwszy ogień wyślij nisz¬ 
czyciele i pancerniki. Niech zniszczą 
co się da i dopiero wówczas wyślij po¬ 
zostałe jednostki. 

4. Na trudniejszych scenariuszach 
zaopatrz się w ogniste ptaki (5-7) 
i atakuj. Po częściowej utracie energii 
wróć do swoich włości i przywróć ją 
czarem, którym dysponują rycerze. 
Umiejętnie grając można zniszczyć 
wroga bez strat własnych. 

WORMS 

1. Gracz komputerowy nigdy nie 
chodzi odbierać skrzynek z bronią zrzu¬ 
canych podczas gry. 

2. Wisząc na linie można strącać 
przeciwnika z góry. Aby to uczynić, na¬ 
leży rozbujać się, a następnie lecąc 


głową lub nogami prosto na robaka 
komputera puścić się. Uzyskane w ten 
sposób przyspieszenie pozwoli zrzucić 
robaka np. do dziury. Należy jednak 
uważać, żeby samemu nie nadziać się 
na minę lub spaść z dużej wysokości. 

3. Gdy kończy Ci się broń, a posia¬ 
dasz jeszcze palnik, to za jego pomo¬ 
cą podkop się pod robaka przeciwnika, 
tak abyś stanął pod nim. Dzięki temu 
można np. podłożyć dynamit pod roba¬ 
kiem, jeśli takowy się posiada. Kompu¬ 
ter, gdy stoisz pod nim, popełnia wiele 
błędów: 

- traci swoją broń na koszeniu 
trawki na polu bitwy; 

- często chcąc strzelić w Ciebie, 
strzela w siebie; 

- pozostali jego towarzysze także 
strzelają w niego; 

- komputer, nie wiedząc co zrobić, 
stoi w miejscu, wybierając „SKIP GO"; 

- zdarza się, że ucieka za pomocą 
teleportu, jednak robi to bezmyślnie, 
gdyż przenosi się najczęściej na skraj 
ekranu lub na czubek góry, skąd łatwo 
go strącić. 

4. Gdy komputer wyzbył się już te- 
leportów, to gdy go strącisz do dziury, 
będzie tam siedział do końca rozgrywki. 

5. Komputer nigdy nie używa mo¬ 
stów, lin (NINJA ROPĘ, BUNGEE JUMP), 
palników, młotów pneumatycznych, 
Ciosów (DRAGONBALL, FIRE PUNCH, 
PRON), także nie podstawia min. 

6. Zdarza się, że gdy staniesz 
obok zawodnika komputera, ten chcąc 
strzelić w Ciebie, uszkodzi samego sie¬ 
bie. 

7. Gdy komputerowy przeciwnik 
wyzbył się broni, a Ty zbliżasz się do 
jego robaka, ten zaczyna uciekać za 
pomocą teleportów. Skutki tej ucieczki 
mogą okazać się dla niego tragiczne, 
gdyż przenosząc się na skraj ekranu 
lub czubek góry może spodziewać się 
szybkiego strącenia. 

8. Zawodnika komputera można 
zabudować mostami tak, aby nie uciekł, 
a następnie obrzucić bombami ewen¬ 
tualnie granatami lub wpuścić mu do 
środka owcę. 

9. Przypalając robaka przeciwnika 
palnikiem, można nadać mu dość du¬ 
że przyspieszenie pozwalające wyrzu¬ 
cić go za ekran. 

10. Dość użyteczny może być młot 
pneumatyczny. Użyty na czyjejś gło¬ 
wie, może dać robakowi niezłego kopa. 

11. Mosty, mimo iż są dosyć de¬ 
likatną konstrukcją, mogą ochronić ro¬ 
baka przed strzałem. 

12. Nigdy nie stawaj na krawędzi 
dziury, bo możesz się w niej znaleźć. 
Nie zatrzymuj się także w pobliżu min, 
gdyż jedno większe bum i będzie po 
Tobie. 

Łukasz Kodzis, Inowrocław 
Adam Danecki, Tczew 
Marcin Celmer, Włocławek 
Karol Maliszak, Tychy 
Radek Noga, Tarnów 
Paweł Łapiński, Gdańsk 











ALONE IN THE DARK 


1. Jak przejść dwa obrazy? 
Gdy tylko wchodzę w głąb koryta¬ 
rza, jeden z obrazów ciska strza¬ 
łę, a drugi toporek. 

2. Gdzie znajduje się rewolwer 
i muszkiet? 

3. Jak pokonać demona za 
beczkami w piwnicy? 

Marcin Czwóda 
Leszno 

1-2. Muszkiet znajduje się na 
strychu, w skrzyni, natomiast na¬ 
boje do niego są w pokoju, znajdu¬ 
jącym się vis a vis schodów. Re¬ 
wolwer znajduje się w jednym z po¬ 
kojów obok kuchni. Tam znajduje 
się też kanister z olejem, rewol¬ 
wer, a w drugim pomieszczeniu 
ciastko i klucz. Następnie wyjdź 
drugimi drzwiami i kluczem otwórz 
drzwi do piwnicy. Są tam naboje 
do rewolweru. Naładuj go i skieruj 
się do pokoju z Indianinem. Teraz 
musisz strzelić z tuku w obraz na 
drugim końcu korytarza. 

3. Potwora zabijesz sztyletem. 

CAPITALISM 

Korzystałem z zamieszczone¬ 
go w ŚGK 1/96 opisu do tej gry. 
Pomimo że jest tam bardzo do¬ 
kładnie opisane, co należy zrobić 
w grze, nie ma tam słowa o tym, 
jak to zrobić. Mam problem z uru¬ 
chomieniem mojego pierwszego 
sklepu, sprowadzeniem towarów. 
Czy można prosić o dokładne opi¬ 
sanie, z których ikon skorzystać? 

Piotrek Maciąg 
Łódź 

Po rozpoczęciu nowej gry wy¬ 
bierz miejsce, gdzie chcesz uru¬ 
chomić swoją działalność. Dobrze 
by było, gdybyś ulokował się gdzieś 
blisko stacji telewizyjnej bądź re¬ 
dakcji gazety. Jest to najdroższy 
teren, lecz jednocześnie najlepszy. 
Poza tym ważne jest, przynaj¬ 
mniej na początku gry, aby w pobli¬ 
żu znajdował się statek transportu¬ 
jący dobra konsumpcyjne, gdyż bę¬ 
dziesz zmuszony korzystać z jego 
towarów, a im dalej znajduje się 
on od Twojego miejsca, tym droż¬ 
sze są koszty transportu. Po zna¬ 
lezieniu właściwego miejsca (ko¬ 
niecznie zurbanizowanego), wy¬ 
bierz ikonę budowy (4 ód dołu, 
z czterema wieżowcami). Następ¬ 
nie wybierz Department Storę z lis¬ 
ty znajdującej się po lewej stronie 
ekranu i opcję Build z prawej. Właś¬ 
nie stałeś się posiadaczem super¬ 
marketu. Teraz potrzebni są pra¬ 
cownicy i produkty do sprzedaży, 
kilknij więc na ikonę powyżej. Uka¬ 
że Ci się dziewięć kwadratów. Klik¬ 
nij na pierwszym z nich i wybierz 
Purchasing Unit. Na następnym 



Sales Unit. Między kwadratami są 
białe linie. Kliknij na tę, która łą¬ 
czy te dwa kwadraty. W tym mo¬ 
mencie uruchomiłeś linię sprowa¬ 
dzania i sprzedaży towarów. W nas¬ 
tępnych oknach możesz jeszcze 
zatrudnić ludzi od reklamy czy pa¬ 
kowania produktów, pod Twoim 
znakiem firmowym. Ostatnim kro¬ 
kiem jest sprowadzenie towarów. 
Kliknij na kwadrat Purchase 1. Z le¬ 
wej strony pojawi się napis Link 
Supplier. Wybierz go. Teraz na ma¬ 
pie poszukaj najbliższego statku 
bądź innego miejsca, skąd można 
wziąć towar. Wybierz tylko ten, 
gdzie są dobra konsumpcyjne na¬ 
dające się do natychmiastowej 
sfjfzedaży. Po kliknięciu na statku 
ukazują się towary. Kliknij na iko¬ 
nie danego towaru, a następnie na 
jego nazwie. Dowiesz się wszyst¬ 
kiego na jego temat. Jeśli Ci bę¬ 
dzie odpowiadać, to wybierz opcję 
Link znajdującą sie z lewej strony 
produktu. W ten sposób sprowa¬ 
dziłeś do swojego sklepu pierwszy 
produkt. Maksymalnie możesz 
jeszcze dokupić trzy, postępując 
w ten sam sposób. Jeszcze zmia¬ 
na ceny i można obserwować, jak 
zwiększa się stan Twojego konta. 
Rozpoczęcie swojej działalności 
najlepiej robić po wybraniu z gór¬ 
nego menu Speed - frozen. Wów¬ 
czas masz dużo czasu na podję¬ 
cie decyzji, a konkurencja musi cze¬ 
kać, aż włączysz przynajmniej naj¬ 
wolniejszą grę - slowest. 

CIVILIZATION 

Nie wiem, jak odkrywać teren 
i atakować wroga. 

Mariusz Koryszewski 
Ełk 

Niektórym Czytelnikom za¬ 
pewne to pytanie wydaje się za¬ 
bawne - wszak dotyczy podstaw tej 
gry. No cóż, Mariusz zapewne jest 
bardzo młodym graczem, a Civili- 
zation była opisywana w ŚGK daw¬ 
no temu (chociaż bardzo dokład¬ 
nie), dlatego w drodze wyjątku od¬ 
powiem na to pytanie. Odkrywanie 
terenu odbywa się dowolną jed¬ 
nostką wyprodukowaną w Twoim 
mieście. Najpierw musisz wspom¬ 
niane miasto zbudować (klawisz 
[b]). Następnie po nadaniu mu naz¬ 
wy, kliknij na jego symbol na ma¬ 
pie (to ten mały kwadracik). Pod 
opcją „chance" kryje się produk¬ 


cja. Na początek możesz tylko pro¬ 
dukować jednostki Militia oraz 
Settlers. Pierwszą z nich możesz 
odkrywać nowe tereny i atakować 
wrogów, drugą zaś odkrywać oraz 
dodatkowo zbudować nowe mias¬ 
to, ciągnąć drogi, tworzyć pola 
uprawne, zakładać kopalnie. Od¬ 
krywanie terenu to nic innego, jak 
kierowanie strzałkami, decydując, 
w którą stronę ma iść wybrany od¬ 
dział (użyj myszki lub klawiatury 
numerycznej). Atak odbywa się tak 
samo, jak odkrywanie terenu, z tą 
różnicą że kierujesz się na pole, 
na którym stoi obcy oddział bądź 
miasto. 


Na wyspie Brundle pokazuję 
wartownikowi kartę identyfikacyj¬ 
ną. Wówczas on krzyczy „Alert" 
i strzela do mnie. Czy chodzi o kar¬ 
tę identyfikacyjną znalezioną w szaf¬ 
ce na początku gry? Jeśli nie, to 
gdzie jej należy użyć. 

Michał z Sulejówka 

Przechodząc pierwszy etap gry, 
powinineś zdobyć ową kartę ID, 
Holomap i przebrać się w prze¬ 
wieszone przez parawan ciuchy. 
Żeby ominąć strażników, musisz 
włączyć tryb Athletic i przebiec 
obok strażnika w dół ekranu i na¬ 
stępnie w lewo. Dojdziesz do ma¬ 
łego wysypiska, na którym spot¬ 
kasz kogoś, z kim możesz poroz¬ 
mawiać. Wówczas dowiesz się, że 
powinieneś przełączyć się w tryb 
Discret i przykucnąć na stercie 
śmieci. Po chwili przyjedzie śmie¬ 
ciarka, która przetransportuje Cię 
bezpiecznie do następnej fazy te¬ 
go etapu. W ten sposób ominiesz 
strażników bez utraty cennej 
energii. Można także próbować 
z nimi walczyć. Wówczas zdobę¬ 
dzie się monetę, ale czy warto za 
to tracić energię? Karta przyda Ci 
się w końcowych etapach - za jej 
pomocą będziesz musiał otwo¬ 
rzyć drzwi. Poza tym czytaj uważ¬ 
nie napisy pojawiające się pod¬ 
czas rozmowy z napotkanymi po¬ 
staciami. Tam zawsze znajduje się 
wskazówka, jak należy dalej po¬ 
stępować. 

THE LEGEND OF KYRANDIA 

Rozmroziłem wejście do jaski¬ 
ni instrumentem, który powstał 


z misy stojącej na marmuro-wym 
ołtarzu. Wszedłem do jaskini i 
zamknęła się za mną krata, któ-rą 
otwierał system dźwigni. Cho¬ 
dząc po labiryncie, znalazłem czte¬ 
ry kamienie, którymi można było 
otworzyć kratę. Trzy z nich celnie 
rzuciłem na wagę, a czwarty spadł 
w przepaść. Więcej kamieni w jas¬ 
kini nie ma, a do otwarcia kraty są 
potrzebne cztery. Co mam zrobić? 

Adam Muszyński 
Szczecin 

Nie załamuj rąk. W jaskini pół¬ 
mroku (spójrz na mapę w grze) 
zbierz monetę. Musisz znaleźć 
wszystkie kamienie! Drogę mo¬ 
żesz sobie rozświetlać ognistymi 
jagodami. Cofnij się do lasu i wrzuć 
monetę do studni. Wyłowisz ka¬ 
mień księżycowy potrzebny do uzu¬ 
pełnienia na ołtarzu księżycowym. 
Wówczas zdobędziesz czar lata¬ 
nia, dzięki któremu będziesz mógł 
się bez problemu poruszać po la¬ 
biryncie. 

ULTIMA 7 - BLACK GATE 

Znalazłem się w następującej 
sytuacji: muszę porozmawiać ze 
śpiącą od 200 lat czarodziejką Pe- 
numbrą na wyspie Moonglow. Za¬ 
rządca szkoły na wyspie powie¬ 
dział, że chcąc wejść do jej domu, 
muszę położyć specyficzne przed¬ 
mioty obok tablicy z napisem 
przed drzwiami budynku. Na tabli¬ 
cy jest napis, żeby położyć młot. 
Gdy to uczyniłem, napis ten zmie¬ 
nił się w „Pick item carefully to keep 
going", co można zrozumieć jako 
podnieść przedmiot (w domyśle 
młot) lub wiadomość (tablica) albo 
wykopać wiadomość, tzn. tablicę. 
Tablica nie daje się usunąć (jest 
za ciężka), podniesieni młota ni¬ 
czego nie zmienia/podobnie pró¬ 
ba wykopania tablicy łopatą, kilo¬ 
fem czy motyką. Drzwi pozostają 
zamknięte, a napis się nie zmia- 
nia. 

Mirosław Latkowski 
Łódź 

Aby rozwiązać Twój problem, 
będziesz potrzebował nie tylko 
młota, lecz także kilku innych przed¬ 
miotów. Musisz je położyć w kole¬ 
jności od prawej do lewej plakiet¬ 
ki: młot, złoty pierścionek (otrzyma¬ 
ny od jubilera w Brytanii), wytrych, 
motek wełny (od Camili w Paws) 
i złoto. Po ich ułożeniu tabliczka po¬ 
winna zniknąć, a w jej miejscu po¬ 
jawi się klucz, którym bez proble¬ 
mu otworzysz drzwi. Gdy wejdziesz 
już do środka, obudź czarodziejkę 
zaklęciem Awaken. 

Arkadiusz Matczyński 


L ITTLE BIG ADVENTURE 









Cześć! Przypominam, że nasz kon¬ 
kurs trwa nadal. Warunkiem ubiegania 
się o nagrodę, roczną prenumeratę ŚGK, 
jest aktywne uczestnictwo w działach 
R : P, SOS-SK oraz TRIKI. Jak wcześ¬ 
niej obiecałem, listy z poprzedniego 
roku przechodzą na bieżący, tak więc 
Wasza zeszłoroczna praca nie idzie 
na marne. Oczywiście, nowi uczestni¬ 
cy także mają spore szanse na wygra¬ 
nie, gdyż liczy się zarówno ilość, jak i ja¬ 
kość podpowiedzi. Powodzenia! 

ODPOWIEDZI 

ALADDIN 
(nr 11/96) 

Na rzeczce pojawi się wysepka, 
jeśli wcześniej rozbijesz jabłkami czer¬ 
woną statuę. Tak samo postępuj ze 
wszystkimi statuami, jakie spotkasz po 
drodze (informuje o tym napis pojawia¬ 
jący się na ekranie na początku etapu: 
hit the statues). 

I jeszcze coś dla ułatwienia. Dalej 
spotkasz posągi boginek, które będą w 
Ciebie rzucać, kiedy staniesz do nich 
plecami. Najłatwiej je zniszczyć, jeśli 
ustawisz się na ich wysokości i trochę 
w lewo lub w prawo. Wówczas nadal 
jesteś odwrócony do nich tyłem, lecz 
teraz statua nie trafi Cię, a Ty ją mo¬ 
żesz zniszczyć mieczem. 

(Kitana, Gdynia) 

ALONE IN THE DARK 3 
(nr 10/96) 

Skacz po palach, aż drogę zagro¬ 
dzi Ci Indianin. Popchnij go laską zna¬ 
lezioną w otworze, w podziemiach za 
beczkami. Wówczas przeszkoda usu¬ 
nie się. Weź naboje i klucz. Skacz da¬ 
lej, a gdy będziesz bez wyjścia, użyj amu¬ 
letu. Pojawi się Indianin, który przenie¬ 
sie Cię na kolumnę. 

(Mariusz Panczar, Nowy Sącz) 

GENESIA 
(nr 7/96) 


czy. Winkiem przyciśnij czułek (Feeler), 
aby wytworzyć bańkę, na którą następ¬ 
nie wejdzie. Kiedy Winkle wyląduje na 
pokrywie, Fingus musi poskakać na 
klapce (zanim pęknie bańka). Wówczas 
Winkle poleci na parasol, gdzie leży 
agrafka. Teraz ponownie wyślij Winkle'a 
na tęczę (zdobądź kulę i połóż ją na 
pokrywie, a Winkle’a umieść na kata- 
pulcie). Fingusa postaw na klapce przed 
twarzą faceta dmuchającego bańki. 
Winkiem poskacz na najwyższej klap¬ 
ce (teraz obaj są u góry). Fingusem wciś¬ 
nij przycisk (Switch), a kiedy książę 
Buffon wypłynie z pojemnika, Winkiem 
naciśnij czułek, dzięki czemu Buffon 
znajdzie się w bańce. Fingusem przekłuj 
bańkę za pomocą agrafki i przejdziesz 
dalej. 

(Kitana, Gdynia) 

GUILTY 

- INNOCENT UNTIL CAUGHT 2 
(nr 10/96) 

Z tego co wiem, żona biznesmena 
powinna wejść w trakcie rozmowy. 

(Mariusz Panczar, Nowy Sącz) 

SHADOW OF THE BEAST 3 
(nr 11/96) 

1. Kiedy bestia zginie pod kamie¬ 
niem, przejdź dalej. Wskocz na coś w ro¬ 
dzaju windy. Po drodze musisz zabrać 
ze sobą kamień. Po wyjściu z platformy- 
windy pchaj kamień przed sobą tak 
długo, aż spadnie na kolejną platformę. 
Wskocz także na nią i teraz, gdy plat¬ 
forma jest obciążona kamieniem, bez 
kłopotu przeskoczysz na drugą stronę. 

2. Oj, sporo rzeczy zrobiłeś nie tak, 
jak trzeba. Na początku poziomu zo¬ 
baczysz kulę zwisającą z sufitu. Strzel 
do niej dwa razy. Następnie zejdź do 
biblioteki, weź młotek, a później od¬ 
strzel lewe nogi od stojącego tam stołu 
i przesuń go maksymalnie w prawo (do 
brzegu przepaści). Wróć i rozbujaj kulę 
za pomocą młotka i zestrzel ją tak, aby 
sturlała się w dół po schodach. Na¬ 
stępnie miń zbiorniki z rybami. Znaj¬ 
dziesz się w sali, o której piszesz. Z kol¬ 
cami postępujesz poprawnie. Kocioł prze¬ 
suń młotem w lewo i wrzuć do niego 
kulę, następnie włącz ogień. Wkrótce 
z kotła zacznie wypływać gorąca su¬ 
rówka, która zacznie roztapiać bryłę lo¬ 
du. Gdy lód rozpuści się do połowy, 
wskocz na niego, przeszkocz na półkę 
z przełącznikiem i użyj go - otworzą się 
drzwi. Weź leżący na ziemi kryształ 
i przejdź dalej do drugiego bloku lodu. 
Tutaj uwaga! Ustaw się dokładnie pod 
kryształem, w przeciwnym wypadku krysz¬ 
tał spadnie na podłogę i rozbije się. 
Tak kończy się ten poziom. 

(Marcin Zabawa, Siemianowice) 


SRACE QUEST 
(nr 10/96) 

1. Po prostu schowaj się za joy¬ 
stickiem. 

2. Zabierz ją na Kerodę, tam ci się 
przyda. 

(Mariusz Panczar, Nowy Sącz) 

PYTANIA 

BIRDS OF PREY 

Posiadam A500. Po wypełnionej 
akcji wracam na lotnisko (HOME) i lą¬ 
duję. Co mam zrobić po przylocie, by 
przejść do następnej misji? 

Filip Rębisz, Lubin 

BURNTIME 

Jak zapisać stan gry na dyskietce 
na A500? 

Filip Rębisz, Lubin 

CELTIC LEGENDS 

Posiadam A500 i nie wiem, jak 
zapisać stan gry. Próbuję różnie nazy¬ 
wać save disk, lecz bez efektu. 

Filip Rębisz, Lubin 

CYBERFORCE 

Nie mogę przejść pierwszego leve- 
lu. Posiadam następujące przedmioty: 
kabel, śrubokręt, karta ID, klucz do la¬ 
boratorium, bezpiecznik, narkotyki, bom¬ 
bę, zapalnik. Po zebraniu zapalnika nie 
wiem, co mam robić dalej? Chodzę po 
całej planszy i niczego już nie potrafię 
zrobić. 

Marcin Brym, Oleśnica Śląska 

ESCAPE FROM COLDITZ 

Jeśli ktoś wie, jak ukończyć tę grę, 
to bardzo proszę o podzielenie się tą in¬ 
formacją ze mną. Będę bardzo wdzięczny. 
Oto mój adres: Maciej Mach, ul. Jednoś¬ 
ci Robotniczej 155/3, 80-017 Gdańsk. 

EVASIVE ACTION 

Gdy wybiorę rok 2064, zaczynam 
grać, włączam ciąg itd. Czasami prze¬ 
ciwnik jest oddalony o 10.264 kilome¬ 
trów. Chciałbym się dowiedzieć, czy ist¬ 
nieje jakiś przeskok takiej odległości. 
Co oznacza TARG? 

Tomasz Ciesielski, Dobrcz 

F-15 STRIKE EAGLE II 

Jak zapisać stan gry? 

Tomasz Ciesielski, Dobrcz 

F-19 STEALTH FIGHTER 

Jak zapisać stan gry? 

Tomasz Ciesielski, Dobrcz 

GLOBAL EFFECT 

Jak zapisać stan gry? 

Łukasz Łopuszewski, Warszawa 


(Uwaga! Odpowiedź ukazała się 
już w numerze 11/96, lecz tym razem 
otrzymałem drugą, zaprzeczającą tam¬ 
tej - przyp. YA) 

1. Balon można zestrzelić łuczni¬ 
kiem z tuku. 

(Jakub Krzysztowski, Bestwina) 

GOBLIINS 2 
(nr 11/96) 


Weź ponownie kulę (Boule) i po¬ 
łóż ją na pokrywie pudła. Następnie po¬ 
staw Winkle'a na katapulcie (prawy dol¬ 
ny róg ekranu). Fingusem poskacz na 
klapce (Flag), a Winkle wyląduje na tę- 



HERO QUEST 2: 

LEGACY OF SORASIL 

V Jak zapisać stan gry? 

Łukasz Łopuszewski, Warszawa 

HIRED GUNS 

Posiadam Al 200 i oryginalną wer¬ 
sję gry. Nie potrafię zapisać stanu gry. 
Wciskam [Help], następnie [Ctrl] + [S], | 
wybieram opcję, że stan ma być zapi- 1 
sany na dyskietce. Komputer zaczyna 1 
ją formatować, chociaż była ona sfor- j 
matowana. Trwa to kilkanaście se- j 
kund, po czym pojawia się komunikat, 
że na dyskietce jest błąd. Robiłem to i 
z wieloma dyskietkami i ciągle to 
samo. 

Jakub Mędrek, Zabrze } 

KING QUEST I 

Jak usunąć Trolla z kładki? 

Mariusz Panczar, Nowy Sącz 1 

KING QUEST V 

Nie mogę otworzyć sezamu za 1 
pomocą różdżki. Co mam robić? 

Grzegorz Golubiewski, Zakopane i 

KING QUEST 6 

1. Na Wyspie Gór, zaraz na po- 1 
czątku, stoi skała z czterema przycis- i 
kami. Jak ich używać, by przejść dalej? j 

2. Na Wyspie Bestii jest jakaś J 
gorąca kałuża. Co z nią zrobić, żeby 
bezpiecznie przejść na drugą stronę? 1 

Kitana f 

LION KING 

Mam podobny problem, co osoba j 
z listu z nr-u 11/96, tzn. gra wychodzi J 
do Nortona, tyle że u mnie staje się to M 
nie po pierwszym, a w końcówce dru- % 
giego etapu. Poza tym nie mogę ukoń¬ 
czyć drugiego etapu, gdyż kiedy lew \ 
zostaje przerzucony przez ostatnią I 
małpę, stacza się po szyi żyrafy i wpa- j 
da do wody. 

Kitana j 

PIZZA TYCOON 

Nie bardzo wiem, jak wykonuje się j 
zadania zlecone przez mafię, gdyż po l 
wybraniu ikony telefonu, dzwonię do J 
nich, otrzymuję zlecenie i nie wiem, jak i 
je wykonać, np. podłożyć bombę. Po¬ 
móżcie! 

Filip Rębisz, Lubin j 

PREMIER MANAGER 2 

Mb 

Jak nagrać stan gry? Gdy wcho- j 
dzę do menu dyskietki i wybieram Sa- 1 
ve Gamę to pojawia się komunikat: In- I 

valid Directory. 

Kitana 


Oprać. YA 














i 



BATTLE ARENA TOSHIDEN 

Wpisz w main menu: 

GIMMEJIM - Boss Codę 
VIRTUAL1 - widok z perspektywy gracza 
FUNNYHEADS - wielkie głowy 
UFEISUNFAIR - specjalne ruchy i klucze 

COMIX ZONĘ 

Wpisz CAMERON, by aktywować cheat 
menu. 

ERADICATOR 

Wersja demo: 

\FUSHIPI - nieśmiertelność 
\GUNS - wszystkie rodzaje broni z amu¬ 
nicją 

\BLOODLUST - broń większego kalibru 
\XMAS - wszystkie dodatkowe przed¬ 
mioty 

\TUNNEL - przechodzenie przez ściany 
Pełna wersja: 

\RAGAMUFFIN - nieśmiertelność 
\ARMS - wszystkie rodzaje broni z amu¬ 
nicją 

\GIFT - wszystkie dodatkowe przedmioty 
\FMK - energia 
\OVERDRIVE - microchip 
\BLOAD - przeskakiwanie poziomów 
WICI - koniec poziomu 
\DIG - przechodzenie przez ściany 
\SPUTNIK - automatyczna mapa 
\AMOBJECT - pokazuje obiekty na ma¬ 
pie 

\AIMOVE - włączenie Al 

\GOBBET 

\FRAME 

GENDER WARS 

Zapisz grę pod nazwą BUY A PLAY¬ 
STATION. Po odczytaniu stanu jesteś 
nieśmiertelny i masz nieskończoną ilość 
amunicji. 

HARVESTER 


MMM - wyrzutnia rakiet 
VW - ekstra pojazd 

HELLBENDER 

IMPUMPD - wszystkie rodzaje broni 
URDEADx - broń, gdzie x to pojedyn-ł 
czy numer 
TOTLPWR - energia 
MAXMEUP - uszkodzenia 
AUNTEMx - zmiana poziomu, gdzie x to 
numer [1] - [8] 

IMSTUCK - opuszczenie bieżącej misji 
i udanie się do następnej planety. 

MEGA RACE 2 

Uruchom grę, wpisując np. MEGA- 
RACE SPEED MAP MONEY, bądź użyj 
innych kombinacji z listy haseł znajdu¬ 
jącej się poniżej (kod/efekt): 

SPEED - zwiększenie szybkości Two¬ 
jej maszyny 

MAP - wyświetlenie mapy podczas jazdy 
MONEY - 99.999 $, lecz musisz rozpo¬ 
cząć grę od początku 
NOLANCE - ??? 

GAMĘ - ominięcie intra 
TESTPRIZE - końcowy ekran 

SHELLSHOCK 

Chcąc uzyskać nieśmiertelność, wciś¬ 
nij [Esc] i wpisz RATTY RAT RATTY. 

SKYNET 

Wciśnij [Alt] i [\] w tym samym czasie, 
w którym wpisujesz jedno z następują¬ 
cych haseł: 

GARBLE - włączenie garbie cheat codes 
SUPERUZI - super UZI 
ICANTSEE - pokazuje ekran 
WHOAMI - pokazuje Twoje imię 
COUNTERS - wyświetla Twoją aktual¬ 
ną pozycję 

VERSION - numer wersji 
HELLO - wiadomość dla Ciebie 

STRIFE 

Podczas gry wpisz poniższe hasła. 


THE SETTLERS 2 

Wpisz podczas gry: THUNDER. Wów¬ 
czas zostaną uaktywnione następują¬ 
ce kombinacje: 

[Alt] + [F7] lub [Alt] + [1] - odsłonięcie 

całej mapy terenu 

[Alt] + [6] - zmiana szybkości gry 

TIME COMMANDO 


Nazwa levelu: 

Kod: 

Ancient Romę 

UDELWYHA 

Japan 

MNNBYWDX 

Medivial Europę 

GTTNCYBT 

Conquistadores 

DHOSSFIK , 

Wild West 

IPNRWRJK 

Modern Warfare 

NVJLKDHJ 

Futurę 

MHZHWPFC 

Beyond Time 

NJZCłGADH 

Extra Level 

COMMANDO 


TRACER 

Użycie następujących kombinacji klawi¬ 
szy spowoduje: 

[Ctrl] + [Shift] + [G]x - przejście do do¬ 
wolnego poziomu, gdzie x oznacza je¬ 
go numer 

[Ctrl] + [Shift] + [V] - wł./wył. tracer virusa 

TYRIAN 

(wersja Shareware) 

Podczas gry użyj następujących kombi¬ 
nacji klawiszy: 

[F2], [F3] i [F6] - nieśmiertelność 
[F2], [F6] i [F7] - zmieniacz poziomów 
[Fil] - zmiana kolorów (właściwie cieni) 
[Backspace] i [1] - super turbo modę 
[Tab] i [1] - włączenie niebieskiego stat¬ 
ku 

[Tab] i [2] - włączenie czerwonego stat¬ 
ku 

[Tab] i [4] - włączenie załadunku czer¬ 
wonego statku 

[Tab] i [3], [5], [6], [7], [8], [9] lub [0] - 
włączenie normalnego statku bez uz¬ 
brojenia 

Podczas gry w „The Difficulty Screen": 
[G] (spróbuj z włączonym lub wyłą¬ 
czonym [Caps Lockiem]) - niesamowi¬ 
te cheat modę 

W „The Setup Program": 

[W] - zmiana detali gry 


BRUCE - god modę 
NICK - energia 
MURDERER - ekstra broń 
SON OF SAM - inne przydatne rzeczy 
DUSTIN - skok do pierwszego poziomu 
BOSTON STRANGLER - skok do dru¬ 
giego poziomu 

HELTER SKELTER - skok do trzeciego 
poziomu 

CHARLES MANSON - skok do ostat¬ 
niego poziomu 

HAVOC 

Wciśnij [Tab] i jeden z poniższych: 

SSS - pełne pole siłowe 
AAA - amunicja 


Pełna wersja: 

JIMMY - wszystkie klucze 
ELVIS - brak clipping modę 

Shareware'owa wersja: 

OPEN - wszystkie klucze 
SPIRIT - brak clipping modę 
MOVEME# - teleport 
IDDT - pełna mapa (tylko przy jej aktual¬ 
nym oglądaniu) 

ILIVE - energia (czasem pomaga też 
wciśnięcie [F5]) 

AIBRAIN - włączenie Al 

IDMYPOS - wyświetlenie Twojej pozycji 

IDMUSxx - zmiana muzyki, gdzie xx to 

numer 01-10 

TIC - włączenie deyparm 


W „The JukeBox“: 

[/] - przełączenie na muzykę bądź 

efekty dźwiękowe 

[.] - następny efekt dźwiękowy 

[,] - poprzedni efekt dźwiękowy 

[;] - odtwarzanie dźwięku 

[[] - zmiana kolorów i wielkości pixeli 

[{] - podobnie, jak wyżej 

ni - j. w. 

Dl - j- w- 

[+] lub [-] - zmiana prędkości odtwarza¬ 
nia muzyki 

[O] - wyzerowanie poprzedniej opcji 
[1] - [8] - menu dotyczące gwiazdy 
[F] - znowu muzyka 

[P] - pauza 

[R] - powtórzenie piosenki 
[W] - po raz kolejny muzyka 



Rozpocznij grę, wpisując FILE0001, 
[space] oraz jeden z poniższych para¬ 
metrów i potwierdzić klawiszem [En- 
ter]: 

BORDER 

CONSTANT 

DEATH 

LOOT 

NOJOY 

NOROBERT 

RECORD 

ULTIMA 7 
(obie części) 

W celu aktywowania cheat menu uru¬ 
chom grę z następującym parametrem 
- serpent pass [Enter] (koniecznie ma¬ 
łymi literami). 

Wówczas możesz użyć podczas gry 
następujących klawiszy: 

[FI] - cheat help 
[F2] - cheat menu 
[F3] - teleport map 
[F4] - ??? 

[F5] - rzucanie czarów (poprzez wpi¬ 
sanie odpowiedniego numeru) 

[F6] - swordfighting cheat 
[F7] - trasa 

[F8] - czytanie wszystkich ksiąg 
[F9] - raport o celu misji 

[F10] - ??? i 

[Alt]+[1] - efekty dźwiękowe 

[Alt]+[2] - animacje 

[Alt]+[3] - animacje 

[Alt]+[4] - wyjście z nich 

[Alt]+[5] - muzyka (tylko w niektórych 

wersjach) 

[Alt]+[6] - wybór muzyki 
[Ait]+m - ??? 

[Alt]+[8] - ??? 

WAR WIND 

Wciśnij [Enter] i wówczas wpisz: 

Ithe sun also rises - ułatwienie w bit¬ 
wie 

Igolden boy - 5000 jednostek 

WIZKID 

1. LLLLRR 

2. RLLLR 

3. LRRLL 

4. LLRLR 

5. RRRRLL 

6. RRLLLR 

7. RLLRLL 

8. LRLRLR 

9. LLLRRL 

ZONĘ RAIDERS 

Podczas misji wciśnij [Fil] i wpisz: 
ISITWENTY - cała mapa 
ISILETSBAIL - koniec aktualnego tele¬ 
fonu 

ISIWHEELS - dostajesz super samo¬ 
chód X-Car (musisz wygrać misję, by 
móc go otrzymać) 

ISIFATPACKED - wszystkie przydatne 
rzeczy, broń, amunicja etc. 

ISIQ - god modę 

ISISLEEP - zamrożenie przeciwnika 












AMIGA 

WIND OF WALKER 

02. YIELDING 
03. CONFUSION 
04. INESPERIENCE 
05. WAITING 
06. CONFLICT 
07. COOPERATION 
08. UNITY 
09. RESTRAINT 

10. VOTTRVY CONDUCT 

11. PROSPERITY 

12. STAGNATION 


35. PROGRESS 

36. SUBTLETY 

37. FAMILY 

38. CONTRADICTION 

39. OSTATLES 

40. LIBERATION 

41. DECLINE 

42. BENEFIT 

43. RESOLVE 

44. TEMPTATION 

45. ABSEMBLY 

46. ADVANCEMENT 

47. ADVERSITY 

48. INSIGHT 

49. CHANGE 

50. ORDER 

51. SHOCK 

52. MEDIATION 

53. DEVELOPMENT 

54. PASSIVITY 

• 


piętnasty slot, lecz nie potwierdzaj wciś¬ 
nięciem fire a. tylko wpisz: 
MANCHESTERUNITED - zmiana za¬ 
wodników klawiszem [Help] 
TAPIRISMYLOVE - wybór najlepszego 
gracza 

TAPIRINMON/EMENT - podczas gry 
zmiana animacji klawiszami [1] - [8] 
MONEYFORNOTHING - rozpoczęcie 
kariery z 5000$ 

NICK FAŁDO GOLF 

Na ekranie z tytułowym bohaterem wpisz 
MAJORTOM. Wówczas wybierz w op¬ 
cjach Mars - zagrasz na tej właśnie pla¬ 
necie. 

PEG IT! 


13. COMMUNITY 

01. FIRST 

26. ADDER 

14. SOREREIGNITY 

02. SECOND 

27. EYEZZ 

15. MODERATION 

03. THIRD 

28. RHOND 

16. HARMONY 

04. FORFF 

29. VALEE 

17. EILEXIBILITI 

05. FIFTH 

30. AMMAA 

18. REPAIR 

06. SHIXX 

07. SEVAN 

31. GETIN 

32. ABITT 

19. PROMOTION 

08. EEEET 

33. FEDDD 

20. CONTEMPLATION 

09. NEEEN 

34. UPPPA 

21. REFORM 

10. TEEAN 

35. WIDIS 

22. SERENITY 

11. ULTAG 

36. HEREE 

23. DETERIORATION 

12. DIREC 

37. KODES 

24. REPETITION 

13. PORYY 

38. LARKK 

25. SPONTANITY 

14. KAFEE 

15. BIRKE 

39. ARENT 

40. YOUUU 

26. POTENTIAL 

16. BAZAA 

41. WIVVV 

27. NURTURING 

17. PMAXI 

42. RITIN 

28. IMMINENT 

18. TEDDE 

43. DEMMM 

29. DANGER 

19. SHPEE 

44. DOOON 

30. INTELLIGENCE 

20. JDEEE 

45. GUNNA 

31. ATTRACTION 

21. LADDY 

46. HAFTA 

32. CONTINUITY 

22. POPAT 

23. VICAN 

47. BIEEE 

48. DAAAR 

33. RETREAT 

24. BOBBB 

49. FFFUL 

34. POWER 

25. CCHUK 

50. GAIME 


AMIGA 

INFERIOR 

Kody: 

2. 62281599 

3. 35078098 

MICRO MORTAL TENNIS 

Przy zapisywaniu stanu gry włóż dyskiet¬ 
kę o nazwie MMSAt/EDISK, wybierz 



PRIMAL RAGĘ 

Jeśli chcesz zwiększyć liczbę opcji 
w grze, to w option menu wpisz GETI- 
TON. 

RAJD PRZEZ POLSKĘ 

Wpisz podczas gry: 

AKADEMIKRULEZ - autopilot 
WODKAITANCE - wyłączenie kolizji 
KOCHAMPATRYCJE - wyłączenie czasu 

ROMĘ AD 92 

Wciśnij [Alt] i wpisz: 

Level 1. Herkulanum 
119 - toga 

275 - brak zezwolenia na odpłynięcie 
statku 

293 - oddanie złota 
472 - następny level 
764 - brak burzy 
826 - wulkan 

Level 2. Romę 1 

426 - możliwość zakupu niewolników 

442 - wieczór 

443 - noc 

608 - zakup niewolnicy 
624 - gra w kości 


682 - następny level 
719 - zakup niewolnika 
792 - strata pieniędzy 
857 - przemowa cesarza 

Level 3. Wielka Brytania 
232 - deszcz 

234 - noc 

235 - słońce 

490 - następny level 

868 - poznanie planów wroga 

Level 4. Romę 2 

102 - lista kandydatów do Senatu 

103 - wpis siebie na tę listę 
114 - zakup niewolnika 
362 - następny level 

436 - wybór Twojej kandydatury 

437 - wybór innego kandydata 
551 - dar w postaci niewolnicy 
792 - złoto 

Level 5. Egipt 

661 - wygrana w karty 

809 - następny level 

Level 6. Romę 3 

434 - zakup niewolnika 

624 - zostajesz mianowany cesarzem 

792 - złoto 

SLAMTILT 

Podczas gry wpisz: 

LONGPLAY - pięć kul 
F?ADIOACTIVE - zmiana koloru stołu 
STONED - cięższa kula 
ARCADE ACTION - gierka 
SMILE - uśmiechnięta kula 
WIPEOUT - skasowanie tabeli rekordów 
Możesz także spróbować: 

BARRY 

CHEAT 

COW 

DANIEL 

IAIN 

JAIN 

KLAUS 

KOTTEN 

LIOUID 

STEWARD 

WHIPLASH 

TEO 

04. LET US GO 
07. SWAP D7 

10. AMIGA RULEZ 
16. PROFESOREK 
19. BH 90210 
22. LIFE IS EASY 

TINTOY 

Wciśnij [P], a następnie jednocześnie 
lewy przycisk myszki i [Help], Wówczas 
dostępne są: 

[FI] - [F5] - zmiana poziomu 
[1] - [4] - zmiana podpoziomu 


TRON 

Na ekranie tytułowym wciśnij [G] i [H], 
Następnie puść [G] i wciśnij fire. Teraz 
puść [H], Podczas gry przechyl joystick 
w dół i wciśnij [G]. 

WORKOHOLIC 

01. ABCD 
02. ZBCX 
03. U04G 
04. 7TR2 
05. XZ4Y 
06. W2E1 
07. ETNB 
08. UIGH 
09. DS54 

10. XXII 

11. TORĘ 

12. ET78 

13. HJ5K 

14. D4G8 

15. EJ45 

16. R8W9 

17. UI87 

18. K4JL , 

19. Y54E 

20. RZ12 

21. XC2F 

22. E5R1 

23. L74J 

24. ER47 

25. HJ47 

26. Q2E5 

27. Y1Z2 

28. N705 

29. W45R 

30. DS29 

31. TYOS 

32. ABAB 

33. TOR7 

34. U48R 

35. FN78 

36. U5IO 

37. EDS9 

38. VERY 

39. YR1W 

40. NM13 

41. X2C5 

42. P018 

43. QDB7 

44. IUY6 

45. 1N5H 

46. RETY 

47. P502 

48. YN1D 

49. CV54 

50. E5DF 

WORMS 

Na ekranie Weapons Options wpisz 
BOBJOB - będziesz miał więcej nowej 
broni do wyboru. 

Zebrał i opracował: 

Wasz YA 












-Mam zamiar kupić roz¬ 
szerzenie pamięci do A600 
i w związku z tym mam 
dwa pytania: Czym różni 
się rozszerzenie z zegarem 
j>d tego bez zegara? 
Jak je zamonto¬ 
wać?- 



Oryginalne małe Amigi (A1000, 
A500, A600, A1200) nie posiadały 
wbudowanego zegara czasu rzeczy- 
j wistego. To mądre określenie opisuje 
po prostu zegar, dzięki któremu kom¬ 
puter „wie“, jaka jest data i „zna“ ak¬ 
tualną godzinę. Zegary takie wyposa¬ 
żone są w matę akumulatorki, które 
| podtrzymują ich zasilanie w okresie, 
kiedy komputer jest w yłączony. Posia- 
j danie zegara czasu rzeczywistego w kom¬ 
puterze jest bardzo wygodne. Po pier¬ 
wsze, w każdej chwili można zerknąć 
na datę i godzinę, oszczędza się więc 
poszukiwania budzików i tym podob¬ 
nych gadżetów, a po drugie - i ważniej¬ 
sze - podczas operacji tworzenia i mody¬ 
fikowania plików system operacyjny 
zapisuje właściwą datę ostatniej mo¬ 
dyfikacji pliku. Dzięki temu zawsze 
wiadomo, które pliki i kiedy zostały 
przekopiowane na dysk. To wbrew po¬ 
zorom ważna informacja, ułatwiająca 
na przykład znalezienie programów 
podejrzanych o wprowadzenie wiru¬ 
sów. Poza tym dzięki zegarowi Amiga 
może tworzyć tzw. logi, czyli pliki 
z informacjami o jakiś działaniach użyt¬ 
kownika (na przykład w Termie moż¬ 
na uzyskać informację o połączeniach 
modemowych z innymi komputerami 
wraz z dokładną datą, kiedy zostały 
przeprowadzone). Pliki takie na sprzę¬ 
cie bez zegara byłyby praktycznie 
bezużyteczne. Zegary w małych 
Amigach instaluje się zwy¬ 
kle przy okazji zakupu 
kart z lepszymi proceso¬ 
rami lub dodatkową pa¬ 
mięcią. Zdecydowanie 
odradzam zakup kart 
zegara - różnica w cenie 
niewielka, w komforcie 
pracy - duża. Karty roz¬ 
szerzające pamięć w A600 
instaluje się w specjalnie 
przygotowanym złączu, 
które jest stosunkowo 
łatwo dostępne - wys¬ 
tarczy podnieść wiecz¬ 
ko. A potem pozostaje 
już tylko ostrożnie 
wcisnąć kartę w złą¬ 
cze (oczywiście 
należy wyłą¬ 
czyć komputer z prądu!). 

„Czy zamiana 
karty z VGA na SVGA 
łączy się z wymianą mo¬ 
nitora?- 

I tak, i nie. Kar¬ 
ta SVGA oferuje wyż¬ 
sze rozdzielczości niż 
. jałgowskie' ‘640 x 480 
pikesli i aby je wy- 

* 





swie 

tlić potrzebny jest monitor SVGA. 
Tym niemniej na monitorze VGA 
można pracować z kartą SVGA, o ile 
nie korzysta się z tych podwyższonych 
rozdzielczości. Zawsze istnieje jednak 
możliwość uszkodzenia monitora w wy¬ 
niku przypadkowego uruchomienia no¬ 
wych trybów graficznych. Myślę jed¬ 
nak, że podczas zamiany kart graficz¬ 
nych na lepsze chodzi nie tylko o szyb¬ 
kość działania, ale także o nowe roz¬ 
dzielczości. Zakup lepszego monitora 
staje się więc w praktyce koniecznością. 

„Czy Pentium 100 oznacza, że 
procesor ma zegar 100 MHz, a P75, 
że zegar 75 MHz? W jaki procesor 
jest wyposażony w tej chwili standar¬ 
dowy komputer do gier?" 

Przyjęło się, że liczby podawane 
bezpośrednio po nazwie procesora 
(a więc po: 386SX, 486DX4, 586, Pen¬ 
tium, Motorola 68020, MC68040 itd.) 
oznaczają częstotliwość taktowania pro¬ 
cesora. Używając tej konwencji proce¬ 
sor Pentium z zegarem 120 MHz moż¬ 
na zapisać skrótowo właśnie jako PI20. 
Tak więc Twoja interpretacja zapisu by¬ 
ła poprawna. Natomiast co do drugie¬ 
go pytania (jaki jest obecnie standardo¬ 
wy pecet do gier), to sprawa jest dość 
trudna. Najlepszy pecet do gier to 
z reguły taki pecet, który jest najno¬ 
wocześniejszy pod względem techno¬ 
logicznym. Taki sprzęt niestety kosz¬ 
tuje, i to zwykle niemałe pieniądze. 
Tak więc określenie „standardowy pe¬ 
cet" tak naprawdę nie jest pytaniem 
o typ komputera powszechnie używa¬ 
nego do grania, lecz pytaniem o ilość 
gotówki, jaką dysponujesz. Łatwiej 
jest podać minimalną konfigurację pe¬ 
ceta, potrzebną do uruchomiania no¬ 
wych gier. W tej chwili jest to Pentium 
75 MHz, z 16 MB RAM, z kartą 
SVGA 1 MB, dyskiem twardym 1 GB, 
stereofonicznym dźwiękiem i zainsta¬ 
lowanym systemem Windows’95. Pro¬ 
cesorem nie ma się co specjalnie przej¬ 
mować, dobrze podrasowana „czterys- 
taosiemdziesiątkaszóstka" (zegar > 100 
MHz) powinna wystarczyć. Reszta sprzę¬ 
tu jest raczej obowiązkowa (no, dźwięk 
może być mono...). 

„Czy mając Amigę 500 mogę 
podłączyć się do sieci Aminet? Jeśli 
tak, to gdzie?" 

No jasne, że możesz! Aminet to po 
prostu część intemetu, zespół uporząd¬ 
kowanych i opisanych plików, które 


prze- 
c h o - 
wywa- 
ne są na 
kompute¬ 
rach dzia- 
łających 
w intemecie. 
Z reguły wys¬ 
tarczy połą¬ 
czyć się z takim 
komputerem (zwanym bardziej facho¬ 
wo serwerem), wejść do katalogu o od¬ 
powiedniej nazwie (zwykle jest to 
‘aminet’) i już można tarzać się w ty¬ 
siącach plików. Aktualnie Aminet jest 
największym archiwum świata (to wia¬ 
domość oficjalna), zawiera przeszło 
30000 plików. Pytanie o połączenie 
z Aminetem jest więc pytaniem o pod¬ 
łączenie Amigi do intemetu, co jest 
rzeczą możliwą do zrobienia, choć nie¬ 
zbyt prostą (na pocieszenie: na innych 
komputerach jest jeszcze gorzej...). Pew¬ 
nym problem może być system opera¬ 
cyjny - oprogramowanie do intemetu wy¬ 
maga Kickstartu i Workbencha w wer¬ 
sji minimum 2.04. Punktem krytycz¬ 
nym może być pamięć - lepiej jest po¬ 
siadać minimum 2 MB RAM. Nie daję 
głowy, że jakiś soft nie mszy pod 1 MB, 
ale i tak nie będziesz mógł w pełni wy¬ 
korzystać wszystkich zalet intemetu. 
A co do sposobu podłączenia do Ami- 
netu: potrzebny będzie modem (najle¬ 
piej pracujący z prędkością minimum 
14400 bodów) i firma, która zajmuje się 
dostarczaniem intemetu. Odsyłam Cię 
w tym momencie do artykułu „Co lu¬ 
dzie wiecie o intemecie", który ukazał 
się w numerze wrześniowym „Świata 
Gier Komputerowych" (9/96). Znajdziesz 
tam trochę informacji na temat inter- 
netu i tego, jak wybierać dostawcę. Co 
do konfiguracji oprogramowania - te¬ 
mat jest więcej niż obszerny i jego 
szczegółowy opis zająłby wiele stron 
(konfigurację najpopularniejszego pro¬ 
gramu telekomunikacyjnego jakim 
jest Term bardzo pobieżnie opisałem 
w numeize 10/% w artykule „Term i Ami¬ 
ga"). Mogę Cię jedynie pocieszyć, że 
mając z oprogramowania wyłącznie Ter¬ 
ma można swobodnie i wygodnie bu¬ 
szować po Aminecie. 

„Mam zamiar wykonać kilka 
zmian na moim PC: kupię nuin. 8 MB 
RAM, czytnik CD-ROM, kartę SVGA, 
1 GB dysku. Be to wszystko będzie kosz¬ 
tować? “ 

To pytanie pozwoli mi uzasadnić, 
dlaczego na łamach ŚGK nie odpo¬ 
wiadamy na tego typu listy. Ten sam 
sprzęt komputerowy w różnych skle¬ 
pach, często nawet położonych kilka¬ 
naście metrów jeden od drogiego, mo¬ 
że wykazywać znaczne różnice w ce¬ 
nie. Poza tym specyfikacje podane przez 
Ciebie są więcej niż ogólne. Sumy, ja¬ 
kie należy wyłożyć przy zakupie na 



przykład czytnika CD-ROM, pracują¬ 
cego z prędkością czterokrotną, są ułam¬ 
kiem tego, co wydaje się przy zakupie 
urządzenia o szybkości dwunastokrot- 
nej. Inna jest cena czytnika z interfej¬ 
sem SCSI, inna w przypadku IDE. 
Z dyskiem twardym jest podobnie, przy 
czym we wszystkich przypadkach ku¬ 
pując sprzęt renomowanej firmy pła¬ 
cimy więcej za jakość i... znak firmo¬ 
wy. Karta SVGA to coś, czego cena 
waha się od kilkudziesięciu złotych do 
kilku tysięcy, zależnie od uzyskiwa¬ 
nych rozdzielczości, częstotliwości od¬ 
świeżania, ilości i rodzaju zastosowa¬ 
nej w niej pamięci. Aby odpowiedzieć 
na Twoje pytanie, musiałbym podać og¬ 
romny, suchy wykaz towarów na co 
najmniej stronę. Lepiej będzie, jeśli 
przejdziesz się po paro pobliskich skle¬ 
pach komputerowych i uzyskasz in¬ 
formacje bezpośrednio od sprzedaw¬ 
cy. Jest to tym bardziej w iarygodny spo¬ 
sób wybierania sklepu, że przecież 
w którymś z odwiedzonych punktów za¬ 
kupisz w końcu swój sprzęt. Poza tym 
będziesz miał okazję do porównania 
cen i jakości usług. Styczeń jest ideal¬ 
nym miesiącem do takich wypadów, 
gdyż po okresie gwałtownych zakupów 
na początku roku jest niewielu klien¬ 
tów, każdy potencjalny jest więc na wa¬ 
gę złota. 


„Cąy Amigę 600 można wyposa¬ 
żyć w kości AGA?“ 

Niestety, nie znam żadnego ma¬ 
gicznego rozszerzenia do tego kompu¬ 
tera, które oferowałoby taką możli¬ 
wość. Układy graficzne Amig 1200 
i 4000, zwane w skrócie AGA, są ściś¬ 
le związane z systemem operacyjnym 
tych komputerów i architekturą same¬ 
go komputera. O ile ze zmianą systemu 
operacyjnego można sobie poradzić, 
to przebudowa całego sprzętu nie 
wchodzi w grę. Tak więc najprostsza, 
najtańsza i jedyna możliwa przeróbka 
Amigi 600 na Amigę 1200 z pewnoś¬ 
cią polega po prostu na kupieniu „ty- 
siącdwusetki". 


„Czy to prawda, że komputer ile 
wpływa na zdrowie telewizora?“ 


Muszę przyznać, że użyłeś orygi¬ 
nalnej terminologii :-) Każdy kompu¬ 
ter wyposażony w standardowe wyjś¬ 
cie telewizyjne, VHS czy S-VHS, wpły¬ 
wa na telewizor tak, jak na przykład 
magnetowid - głównie zużywając lu¬ 
minofor. Domyślam się jednak, że cho¬ 
dzi Ci o to, czy stawiając komputer 
blisko telewizora narażasz go na więk¬ 
sze ryzyko uszkodzeń, niż umieszcza¬ 
jąc go gdzieś dalej. Być może w przy¬ 
padku niektórych telewizorów zegar 
taktujący procesor będzie wpływał na 
jakość obrazu, nie jest to jednak rzecz 
specjalnie szkodliwa dla sprzętu tele¬ 
wizyjnego. Jeśli takie coś się zdarzy, 
najprościej trochę odsunąć komputer 
od pudełka telewizora. 


Jarosław Chrostowski 

















DVD (Digital Versatile Disk, 
czyli nowy format zapisu dysków 
optycznych) coraz bliżej! Kolejne fir¬ 
my zapowiadają nowe produkty wy¬ 
korzystujące tego typu nośniki. DVD 
Theater to nazwa urządzenia au- 
dio/video, które pracuje w tym stan¬ 
dardzie i jest przystosowane do od¬ 
twarzania filmów, dźwięku, odczytu 
danych. Firma STB Systems Inc., je¬ 
go producent, twierdzi, że DVD Thea¬ 
ter może odtwarzać filmy zapisane 
w MPEG-2 z jakością dźwięku odpo¬ 
wiadającą Dolby Digital. Urządzenie 
jest proste w instalacji (należy uaktyw¬ 
nić odpowiedni sterownik w Window- 
sach ‘95 lub NT) i można je podłączyć 
do zwykłego pecetowego monitora. 
Bez kłopotu współdziała ono także 
ze zwykłym telewizorem. Cena całoś¬ 
ci wynosić ma ok. 200 dolarów - za¬ 
nosi się więc na kolejne obniżki cen 
napędów CD. 


No tak... W ten sposób można 
zacząć tylko informację o kolejnych 
powikłaniach w powikłanych losach 
Amigi. Okazuje się, że VIScorp nie za¬ 
płacił w wymaganym czasie 20 mi¬ 
lionów dolarów i cały proces przej¬ 
mowania pozostałości po Amidze zos¬ 
tał wstrzymany przez syndyka. Sta¬ 
ło się to na początku października, 
a wieść o zdarzeniu dotarła do mas do¬ 
piero pod koniec listopada i to bynaj¬ 
mniej nie z VIScorpu. Amiga została 
po raz kolejny wystawiona na sprze¬ 
daż i w chwili obecnej VlScorp jest 
już tylko jedną z kilku firm, z który¬ 
mi toczą się rozmowy. Żadne kon¬ 
kretne nazwy nie są wymieniane. VIS- 
corp jak na razie jedynie traci zaufa¬ 
nie swoich potencjalnych klientów, 
traci ludzi od lat związanych z Ami¬ 
gą (odszedł Carl Sassenrath, kilka ty¬ 
godni później ze stanowiska rzeczni¬ 
ka prasowego zrezygnował Jason 
Compton), traci na giełdzie (cena jed¬ 
nej akcji spadła poniżej 2 dolarów, 
podczas gdy pół roku temu warta by¬ 
ła ok. 10), ma szansę stracić swój doro¬ 
bek. Naprawdę, zaczynam liczyć, kie¬ 
dy padnie Phase5, Pios, Prodad... 


Firma Blittersoft wypuściła na 
Amigę nowy software’owy emulator 
peceta, który potrafi emulować na¬ 
wet instrukcje Pentiuma. PCx (iście 
zabójcza nazwa) działa podobno 
znacznie szybciej od dotychczasowych 
emulatorów. Program uruchomi się 
na każdej Amidze wyposażonej w pro¬ 
cesor 68020 lub lepszy, nie wymaga 
żadnych rozszerzeń sprzętowych, 



Karta graficzna AI-PCI-VMC1. 


BIOS-u, jest samokonfigurujący i emu¬ 
luje tryby graficzne kart MDA/CGA/ 
EGA/VGA oraz dźwięk Soundblas- 
tera w wersji mono. Co interesujące, 
pozwala na wykorzystanie CD-ROMa. 
Dostępna w intemecie wersja demo 
zawiera, niestety, sporo ograniczeń. 


Leczenie (?) elektrowstrząsami 
przypadkowo zafundowała swoim 
klientom renomowana firma Com- 
paq Computer, która w notebooku 
Armada 4100 masowo instalowała nie¬ 
zbyt sprawny zasilacz sieciowy. Do¬ 
tyczy to partii ok. 75 tysięcy kompu¬ 



terów wyprodukowanych pomiędzy 
23 sierpnia a 20 listopada 1996 roku. 
Firma stanęła na wysokości zadania 
i masowo wymienia zasilacze. I choć 
usterka pojawia się dość rzadko, pra¬ 
ca z komputerem nabrała teraz zupeł¬ 
nie nowego wymiaru... 


przez użytkownika hardware’u. Ale 
nie ma się co martwić, własne układy 
pozwalające na osiąganie podobnych 
wyników opracowały już: Lucent, 
Rockwell, 3Com. A konkurencja jest 
przecież motorem postępu. 


Póki DVD nie opanował rynku, 
CD-ROMy czują się całkiem nieźle. 
Coraz więcej firm oferuje coraz szyb¬ 
sze i coraz tańsze czytniki CD. Przy¬ 
kładem jest Pioneer New Media 
Technolo¬ 
gies, który 
zaprezento¬ 


wadza więc na rynek no¬ 
we narzędzie antywiru¬ 
sowe: Norton AntiVirus 
for Internet Email Gate¬ 
way 1.0. Program prze¬ 
gląda nadchodzą- 
cąpocztę elektro- 
niczną i z dołą¬ 


czonych do listów programów usuwa 
wirusy zanim jeszcze pojawią się na 
komputerze odbiorcy. Program roz¬ 
poznaje załączniki w formatach ZIP, 
UUencode i MIME i współdziała 




Naszym monopolistom telekomu¬ 
nikacyjnym wyrasta potężny konku¬ 
rent w dziedzinie drogich telefonicz¬ 
nych połączeń zamiejscowych i jesz¬ 
cze droższych połączeń zagranicznych. 
Jak zwykle mowa o intemecie, dzię¬ 
ki któremu można prowadzić rozmo¬ 
wy z taką zagranicą za cenę połą¬ 
czenia miejscowego. Rzecz jasna, wy¬ 
magane jest odpowiednio szybkie łą¬ 
cze (2 KB na sekundę to minimum), 
odpowiedni soft i coś do odtwarzania 
dźwięku i digitalizacji. Nie jest to zbyt 
wygodne: mówi się do umieszczone¬ 
go na podstawce mikrofonu, słucha 
ze stojącego na biurku głośnika. Te¬ 
raz pojawiło się jednak coś nowego: 
CompuNet 2000 firmy Integrated 
Technology USA, to na dobrą sprawę 
„zwykła“ klawiatura do peceta, posia¬ 
da jednak standardową telefoniczną 
słuchawkę. Dołączone oprogramowa¬ 
nie pozwala komunikować się z ja¬ 
kimkolwiek innym komputerem wy¬ 
posażonym w podobny soft, mało te¬ 
go, umożliwia realizację połączeń 
z użytkownikami zwykłych telefo¬ 
nów. Cena wynosi ok. 400 dolarów. 


wał czytnik pracujący z 12- 
krotną prędkością. Urzą¬ 
dzenie, dostępne w wersji 
ATAPI i SCSI-2, pozwala na osiąg¬ 
nięcie transferu danych rzędu 1.8 MB/s 
przy średnim czasie dostępu ok. 100 
ms. Reakcja rynku była błyskawicz¬ 
na: Toshiba zapowiedziała na począ¬ 
tek tego roku model XM-3801B, 
który osiąga 2.2 MB/s przy czasie do¬ 
stępu 90 ms, pracujący ze zmienną 
prędkością odczytu (VSPS - Variable 
Speed Playback System). I to jest właś¬ 
nie piękno konkurencji. 





z pocztą elektroniczną pracującą w 
standardzie SMTP. 


Trwają prace nad przeprowa¬ 
dzaniem wideokonferencji przez in¬ 
ternet. Microsoft i Intel próbują stwo¬ 
rzyć oprogramowanie, które pozwoli 
na prowadzenie tej bajeranckiej usłu¬ 
gi przy wykorzystaniu zwykłych linii 
analogowych. Programy w wersjach 
beta (NetMeeting 2.0 w przypadku 
Microsoftu, Internet Video Phone 


Wreszcie znane są jakieś bliższe 
informacje o modemowym przeboju 
ostatnich tygodni, czyli modemach 
x2 firmy U.S.Robotics. Modemy te 
reklamowane są jako urządzenia pra¬ 
cujące z prędkością do 56 kbps, co jest 
wartością prawie dwukrotnie więk¬ 
szą od dotychczasowych rekordów 
(28800,33600 bps). Warto jednak wie¬ 
dzieć, że modemy te jedynie odbiera¬ 
ją dane w 56 kbps, natomiast wszel¬ 
kiego typu operacje wysyłania odby¬ 
wają się z szybkością 28800! Na do¬ 
datek oprogramowanie musi być dość 
dobrze dopasowane do posiadanego 


Karty graficzne do pecetów stają 
się coraz bardziej wyrafinow anymi urzą¬ 
dzeniami. Firma AIC’s Video Divi- 
sion opracowała coś, co zaliczyć moż¬ 
na do najbardziej zaawansowanych 
technologicznie rozwiązań wśród te¬ 
go typu kart: AI-PCI-VMC1. VMC1 
jest 64-bitowym akceleratorem gra¬ 
ficznym wyposażonym w 2 MB 64- 
bitowej pamięci DRAM, posiada aż 
sześć analogowych wejść wideo (6 ra¬ 
zy CVBS i 3 razy Y/C), pełną kon¬ 
trolę jasności, kontrastu i nasycenia. 
Wkłada się go w slot PCI, no i wte¬ 
dy się zaczyna. Karta potrafi przech¬ 
wytywać obraz wideo w czasie rze¬ 
czywistym (30 klatek na sekundę 
w rozdzielczości 320 x 240), a odtwa¬ 
rzanie obrazu obciąża procesor kom¬ 
putera jedynie w minimalnym stop¬ 
niu. Zaimplementowano tuner tele¬ 
wizyjny (kompatybilny z systemami 
PAL, SECAM, NTSC), który posiada 
możliwość bezpośredniego podpię¬ 
cia anteny telewizyjnej i/lub sygnału 
w standardzie S-VHS. Że pracuje 
w trybach 8-bitowym (rozdzielczość 
1280 x 1024 przy 75 Hz), 16-bitowym 
(1024 x 768 przy 75 Hz), 24-bitowym 
i 32-bitowym (800 x 600 przy 75 Hz) 
- nie warto nawet pisać. 


w przypadku Intela) są dostępne na 
stronach webowych wymienionych 
firm. Swoją drogą ciekawe, jak to bę¬ 
dzie działało w polskich realiach? 


Innym rozwiąza 
niem w dziedzinie wi¬ 
deokonferencji jest pro¬ 
pozycja firmy Boca 
Research, która za ok. 
350 dolarów sprzedaje 
dzonko BocaProVideo 
Phone Elitę. Po zainsta¬ 
lowaniu w pececie można 
poprzez zwykłą linię tele 
foniczną połączyć się 
z drugim pecetem wy¬ 
posażonym w takie sa¬ 
mo urządzenie (drugie 
350$...). Po połączeniu 
można oglądać swe¬ 
go rozmówcę w okien¬ 
ku, które odświeża się 
z prędkością ok. 15 klatek 
na sekundę. BocaPro 
Video to karta PCI z sof- 1 
tern pod Windows ‘95, wy¬ 
magane 12 MB RAM. 
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Jarosław Chrostowski 


W epoce intemetu wirusy kom¬ 
puterowe stanowią prawdziwe za¬ 
grożenie. Symantec Corporation wpro- 




























W nawale gier kompute¬ 
rowych, które pojawiają się 
w każdym miesiącu na ryn¬ 
ku, nieliczne programy po¬ 
święcone nauce nie mogą 
■j^ujść uwadze. Mam 
na myśli serię En¬ 
cyklopedii wy¬ 
danych przez firmę Dorling Kinders- 
ley Multimedia. W jej skład wchodzi 13 
kompaktów, każdy poświęcony innej 
dziedzinie. Są to: DK World Referen- 
ce Atlas, Eyewitness Encyclopedia of 
Naturę, Eyewitness Encyclopedia of 
Science, Eyewitness History of the 
World, My First Incredible, Amazing 
Dictionary, P.B. Bear’s Birthday Party, 
Stowawey! The Ultimate Humań Body, 


Na półkach np. History of World 
znajdują się trzy książki: Innovations, 
Culture, Everyday Life. Po wybraniu 
którejkolwiek z nich otwierają się 
podrozdziały - na przykład w Innova- 
tions są to Innovations, Transport, Wea- 
pons. Po zdecydowaniu się na jakiś pod¬ 
rozdział i kliknięciu na jego nazwę po¬ 
jawia się spis treści tegoż podrozdzia¬ 
łu. Po zaznaczeniu interesującego Cię 
hasła zobaczysz notatkę, i nie są to su¬ 
che fakty, lecz często animacje bądź ko¬ 
lorowe i ciekawe zdjęcia. Gdy uznasz, 
że wiadomości te nie sprostały Twoim 
oczekiwaniom dzięki opcji „see also" 
masz możliwość uzyskania większej 
ilości szczegółów na interesujący Cię 
temat. Sekretarzyk oprócz książek, któ- 


mości. Quiz Masters przypomina tro¬ 
chę program naszej telewizji „Miliard 


The Way Things Work, Annę Hooper s re są istnymi kopalniami wiedzy w da- w rozumie". Wybiera się jakąś dziedzi- 

ENCYKLOPEDIE 
DK MULTIMEDIA 


Ultimate Sex Guide, DK Childreifs Dic¬ 
tionary, Eyewitness Virtual Reali- 
ty: Bird, Eyewitness Virtual Reality: 
Cat. 

Jak to w seriach powszechnie by¬ 
wa. wszystkie encyklopedie są do sie¬ 
bie bardzo podobne, różnią się oczy¬ 
wiście tematyką, ale obsługę i inter¬ 
fejs mają taki sam. Po zainstalowaniu 
i uruchomieniu ukazuje się sekretarzyk, 
który jest częścią wyposażenia pokoju 
lub raczej kajuty kapitańskiej, pełen 
książek, zdjęć i różnych przedmiotów 
(poczujesz się jak bohater książek Ra¬ 
faela Sabatin). Oczywiście rzeczy te nie 
leżą tylko dla ozdoby, lecz mają 
swoje przeznaczenie. 


nej dziedzinie, posiada również intere¬ 
sujące szuflady. Jedna z nich nosi naz¬ 
wę Who’s Who. Jest to coś w rodzaju 
słownika sylwetek osób znanych (wraz 
ze zdjęciami), które w jakiś sposób przy¬ 
czyniły się do rozwoju danej dziedzi¬ 
ny. Gdy klikniemy na zdjęcie osoby, o 
której chcemy dowiedzieć się więcej 
szczegółów pojawia się krótka notatka 
biograficzna. W tym, miejscu również 
jest możliwość poszerzenia swej wie¬ 
dzy poprzez wybranie „see also". Au¬ 
tomatycznie wtedy uruchamiają się wia¬ 
domości z książek, o których wspom¬ 
niałam już wyżej. Jest również szufla¬ 
da Documents oraz Quiz Masters, gdzie 
możesz sprawdzić nabyte już wiado- 


nę i odpowiada się na pytania zada¬ 
wane w różnych formach. Jeżeli po¬ 
dasz błędną odpowiedź, automatycznie 
włącza się rozdział z jakiego wybrałeś 
pytanie z poprawnie wyjaśnionym za¬ 
gadnieniem. 

Muzyka w encyklopediach nie jest 
niczym nadzwyczajnym, a ponieważ 
jest jej niewiele, pustkę dźwiękową za¬ 
pełnia lektor. Grafika jest dobra jak we 
wszystkich tego typu programach. Na 
szczególną uwagę zasługują animacje, 
które na przykład w History of World 
stanowią filmy dokumentalne. Oczywiś¬ 
cie angielski jest niezbędny, choć 
może powinniśmy się z tego cieszyć - 
przynajmniej coś mobilizuje do nauki 


DK Multimedia 


Producent: 

Dorling Kindersley Multimedia. 

Dystrybutor 

CD Projekt 


tego języka. Do każdego egzemplarza 
encyklopedii dołączany jest Sampler 
Disk. Według zapowiedzi Dorling 

Kindersley Multimedia na dniach 


powinny pojawić się nowe tomy serii: 
Eyewitness Virtual Reality: Dinosaur 
Hunter, Castle Explorer, Kronika XX 
wieku, która jest kontynuacją Eyewit¬ 
ness Encyclopedia of Science. 

W tych programach ujemnych 
stron nie znalazłam. Zachęcam wszys¬ 
tkich do zakupu tej sen i. choć z drugiej 
strony patrząc, uczenie się z takich rze¬ 
czy to nie to samo co nastrój, klimat 
i urok cichych bibliotek i zakurzonych 
książek. 

Izabela Makowska 


ABC firmy Opti¬ 
mus Nexus to nic innego, 
jak nauka abecadła dla 
najmłodszych. Program, 
dostarczany na dysku 
CD, jest świetnie przy¬ 
gotowanym zbiorem 
zagadek, gierek, malowa¬ 
nek, których podstawowym 
zadaniem jest oswojenie ma¬ 
łego człowieka z gmatwani¬ 
ną liter alfabetu. Dla każdej 
litery przygotowany jest od¬ 
rębny zestaw ćwiczeń, zwią¬ 
zanych z kilkoma wy¬ 
razami zaczynającymi 
[ się od wybranej litery. 
W każdym przypadku 


Abecadło dla malucha 


maluch widzi na ekranie to, co opisuje 
wyraz, na przykład przy słowie „motyl“ 
nie dość, że mamy na ekranie sympatycz¬ 
nie narysowanego motyla, to jeszcze mo¬ 
żemy dodatkowo zobaczyć wyrenderowa- 
ną animację. Na marginesie - niektóre z tych 
animacji są doprawdy świetne i wzbudzają 
salwy śmiechu wśród oglądających, także 
wśród tych bardziej zaawansowanych wie¬ 
kiem. Zagadki i gry dopasowane są do po¬ 
ziomu percepcji maluchów - grafiki są 
barwne, rysowane grubą kreską, a zada¬ 
niem młodego gracza jest na przykład od¬ 
powiednio je pokolorować. W przypadku 


każdej litery można zobaczyć jej pisownię, 
podobnie jest z przykładowymi wyrazami. 
Na dodatek z głośnika wydobędzie się do¬ 
brze zdigitalizowany głos lektora, który wy¬ 
powie widoczną na ekranie kwestię. 


mBs 


Program ABC jest świetnie opraco¬ 
wywanym, dostosowanym do psychiki ma¬ 
luchów produktem i sądzę, że wielu dzie¬ 
ciom spodoba się przygotowana przez Op¬ 
timus Nexus zabawa. Tym bardziej, że na¬ 
wet nie zauważą, ile po drodze się uczą. 

Jarosław Chrostowski 
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4 MB RAM, CD-ROM, 
Win 3.1 lub Win’95 


wyszukiwanie interesu¬ 
jącego obiektu i tworze¬ 
nie własnych pokazów. 

Jedna z opcji programu 
Media Factor to prosty 
edytorek pozwala- ^ 
jący na zdefinio¬ 
wanie serii obrazków, dźwięków 
i animacji tworzących mini-prezen- 
tację. Fajna rzecz, tym bardziej, że 
jest to jedyna cecha odróżniająca 
Media Factor od książki z obrazka- 


Tak zwanych encyklopedii in¬ 
teraktywnych jest już na świecie 
całkiem sporo. Jedne są lepsze, inne 
gorsze. Jedne wykorzystują w pełni 
możliwości oferowane przez kom¬ 
putery, inne wprost przeciwnie. 

Omawiana seria Media Factor 
to zestaw pojedynczych kompaktów 
poświęconych różnej tematyce. W mo¬ 
je ręce dostały się cztery płyty z tej 
serii, a mianowicie Cars (samocho¬ 
dy), Mammals (ssaki), Planes (sa¬ 
moloty) i Space (kosmos). 1, zgodnie 
z nazwami, każda z części poświę¬ 
cona jest w całości tytułowej tematyce. 


Bez owijania 
w bawełnę mogę 
powiedzieć, że Me¬ 
dia Factor nie jest 
interaktywną en¬ 
cyklopedią. Pro¬ 
ducent określa swój 
produkt jako Pic- 
torial Encyclope- 
dia, co da się prze¬ 
tłumaczyć jako en¬ 
cyklopedia obraz¬ 
kowa. I tak w isto¬ 
cie jest. Na każdej 
z płytek nagrane 
jest około 1000 ob¬ 
razków, jakieś 50 animacji i 50 pró¬ 
bek dźwiękowych. Grafiki nagrane 
są w 256 kolorach. Przygotowano je 
bardzo profesjonalnie i ta, niezbyt 
przecież wielka ilość kolorów, w zu¬ 
pełności wystarcza. Jakościowo są 
więc bardzo dobre i powinny zado¬ 
wolić każdego. 

Do każdej grafiki dodany jest 
krótki tekst. Opisy są z reguły bar¬ 
dzo pobieżne i składają się z kilku li¬ 
nijek. Na płytce o samochodach są 
to bardzo skąpe informacje techniczne 
typu: rok produkcji, ilość cylindrów, 
itp. Najwięcej możesz sobie poczy¬ 
tać na wolumenie poświęconym 
ssakom, choć i tak tekstu nie jest 
zbyt wiele. Całość robi wrażenie tro¬ 
chę bezładnej zbieraniny obrazków. 
Na przykład w części o sa¬ 
mochodach nie ma naj¬ 
nowszych modeli, samoloty 
są tylko pasażerskie, ssaki 
pokazane są wyrywkowo. 

Jedynie Media Factor po- 


FACTOR 


święcony podbojom przes¬ 
trzeni kosmicznej zawiera 
wszystko, co trzeba wiedzieć 
o kosmosie (choć oczywiś¬ 
cie absolutnie wszystkiego 
na nim nie ma). 

Każda część firmowana 
jest nazwiskiem jakiejś 
znanej osobistości danej dzie¬ 
dziny. Są to Lord Montagu 
of Beaulieu (samochody), 

Sean Morris (ssaki), kapitan 
Robert Helyar (samoloty) 
i Patrick Moore (kosmos). 
Osobiście słyszałem jedynie 
o tym ostatnim, ale to niczego nie 
dowodzi. 

Wszystkie kompakty serii Me¬ 
dia Factor wyposażone są w cał¬ 
kiem przyjemną przeglądarkę. Z waż¬ 
niejszych cech programu przeglą¬ 
dającego wymienić warto możli¬ 
wość wyboru tematycznie lub chro¬ 
nologicznie podzielonych działów. 


Płyty serii Media Factor mogę 
polecić wszystkim, którzy lubią 
oglądać obrazki, a nie interesuje ich 
zbytnio czytanie o tym, co widzą. 
Można je traktować jako 
bazę z grafikami po-j 
święconych danej tema¬ 
tyce, pamiętając jed- j 
nak o tym, że nie 
wszystko na nich jest. 

Adam Gregrowicz 


sasress 




Media Factor 


Producent: 

Andromeda lnteractive 
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Gwiazdka. Gwiazdka i po Gwiazdce. Mam nadzieją, że pod choinkami znaleźliście dużo modemów, dzięki czemu internet stanie się wreszcie miejscem spotkań dla wszystkich, a nie 
B tylko dla wybrańców. Zresztą juz teraz nie jest źle, o czym świadczą listy od Was z namiarami na Wasze najczęściej odwiedzane punkty w sieci. Dziękuję w imieniu redakcji i przy- 
K pominam, że co miesiąc jeden sidik przekazujemy osobie, która podała najciekawszy adres WWW. W tym miesiącu nagrodę zdobył Robert Czulda z Łodzi. Wspomnieć należy także 
I Marcina Cieślaka z Radomia, zwycięzcę naszego pierwszego konkursu, który wykazał się dużym poczuciem humoru (dlaczego - zerknijcie w opisy). Na marginesie dobrze Marcinie, 
I ze skontaktowałeś się z nami, gdyż wysiana do Ciebie przesyłka z sidikiem wróciła do nas - najprawdopodobniej źle odczytałem Twój adres. Sądzę, że teraz nie będzie problemów. 

tk dzisiejszym przeglądzie serwerów zajrzymy na strony związane tematycznie z najpopularniejszymi serialami science-jiction. Temat jest ciekawy i napewna wielu z Was sko- 
I rzysta z podanych namiarów. 

Jarosław Chrostowski 




Sporty samochodowe to domena prawdziwych mężczyzn. A ponieważ 
przed komputerami zasiadają przedstawiciele przede wszystkim płci męskiej, 
nic dziwnego, że wiele serwerów w intemecie zajmuje się samochoda¬ 
mi. Prezentowane strony webowe poświęcone są samochodowej śmietance - 
wyścigom formuły I. Opracowanie graficzne jest bez zarzutu, w estetyczny i 
czytelny sposób prezentowane są dane dotyczące na przykład tras wyścigów, 
samochodów czy głównych bohaterów zmagań. O profesjonalizmie przygo¬ 
towania świadczy na przykład tak drobny fakt, jak zamieszczenie przy opisie 
torów wyścigowych informacji o połączeniach komunikacyjnych z nimi, 
z numerami telefonicznymi pobliskich portów lotniczych włącznie. Są wyni¬ 
ki zmagań, charakterystyki teamów, krótko mówiąc - wszystko o Formule I. 

Namiar miesiąca podał Robert Czulda z Łodzi. 


ICN SPORTS 
http://www.icnsportsweb.com 


RZECZPOSPOLITA POLSKA 


http://www.urm.gov.pl 


Strona dla prawdziwych Graczy, Graczy przez duże „G“. Wyjątkowe 
stawki rozgrywek, wyjątkowe wygrane, wyjątkowi partnerzy, którzy w ułam¬ 
ku sekundy mogą zmienić się w przeciwników. Tylko dla tych, któ¬ 
rzy potrafią perfekcyjnie panować nad swoimi nerwami, tylko dla 
.tych, którzy w ogóle nie odczuwają emocji na filmach Hitch- 
t cocka. Niestety, uprzedzam! Prawdziwe wygrane zarezerwowa¬ 
ne są wyłącznie dla niewielkiego kręgu wyjątkowych fuksiarzy! 
Nie ma się jednak co martwić: życie pokazuje, że wystarczy, iż 
wygra kolega z klasy. Co ciekawe, strony są bez polskich liter. 



Namiar podał Marcin Cieślak z Radomia. 


CWKS LEGIA 
http://www.polbox.com.pl/legia 


Wielokrotnego mistrza Polski przedstawiać chyba ni¬ 
komu nie trzeba. Legia Warszawa jest jednym z niewielu 
polskich klubów piłkarskich, który posiada własną stronę w in¬ 
temecie. Znaleźć tu można informacje o drużynie, trenerach, wy¬ 
nikach spotkań piłkarskich, są również terminarze spotkań i dane 
archiwalne. Jest także galeria zdjęć, niestety, są to tylko gify. Za to 
możesz zapisać się do internetowego fanklubu Legii! Swoją drogą 
ciekawe, jak w intemecie będą się awanturować szalikowcy? 
Graficznie strony są opracowane w estetyczny, choć nieco suro¬ 
wy sposób. 



























































SPACE 1999: CYBERMUSEUM 

http://www.sciri.com/scitl.con/tanbar/spaccl999 
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Jeden z dwóch seriali s-f końca epoki socjalizmu (drugim była 
„Planeta Małp“, reszta była moralnie niezadowalająca). Wycho¬ 
wało się na nim całe pokolenie nastolatków, dla których wędrująca 
wraz z Księżycem baza księżycowa Alfa i jej załoga stała się legen¬ 
darnym wręcz symbolem i praktycznie jedynym kontaktem 
z filmową s-f (lokalna telewizja w Bydgoszczy powtarza . 
teraz ten serial i - o zgrozo - pół redakcji tkwi wtedy przed 
telewizorami). Wróćmy do stron WWW. Przede wszystkim są zdjęcia i rysun¬ 
ki, które dla każdego fana serialu będą skarbem (na przykład są przekroje 
Orła!). Niestety, trzeba brać poprawkę na fakt, że w czasach, gdy emitowano 
serial nie było wielu komputerów, stąd jakość grafik jest niekiedy niezado¬ 
walająca. Tym niemniej, łza się w oku kręci... 


. 



BABYLON5 

http://>v\v».bab_\ lon5.com 


Ten serial cieszył się powodzeniem szczególnie wśród miłośników Amig 
- w końcu efekty specjalne do niego były liczone na tych komputerach (na 
programie Lightwave). Standardowo można pościągać sobie różne zdjęcia 
z serialu, podkład muzyczny, efekty dźwiękowe itp. itd. Ciekawą rzeczą jest 
pozycja „Epizod Tygodnia", w której zamieszczane są opisy dotyczące jed¬ 
nego, wybranego odcinka serialu. W ramach opisów można znaleźć zarys sce¬ 
nariusza odcinka oraz animacje z fragmentami charakterystycznych scen (for¬ 
maty ,avi i mov). Jak zwykle należy wziąć poprawkę, że pliki graficzne, 
a w szczególności animacyjne, mają zwykle dość duże rozmiary i ich ściągnię¬ 
cie może chwilę potrwać. 


STARTREK 

http://startrek.msn.com 



Legendarny w Ameryce, wręcz kultowy serial science-fiction, który 
w Polsce nie zdobył co prawda tak wielkiej popularności, tym niemniej jest 
klasą dla siebie. Prezentowane strony to „oficjalne" informacje o serialu, 
opisy poszczególnych serii, odcinków, zdjęcia, animacje, dźwięki ■ 
wszystko to, czego może oczekiwać fan serialu. 

Biegając po serwerze proponuję zwrócić uwagę na opcję i 
„Viewing stations", która jest swego rodzaju ciekawostką. Otóż j 
na mapie świata można wybrać kontynent, który po chwili 
pojawi się w powiększeniu. Teraz wystarczy kliknąć na obszar 
jakiegoś państwa, by... zobaczyć, kiedy i na jakim kanale wyświetlany 
jest/był serial Startrek! Prawdziwy bajerek :-) 


Ten serial gości aktualnie na naszych ekranach: Gwiezdna 
Eskadra. Zamieszczoną tu stronę poświęconą temu filmowi 
prezentuję z tym większą przyjemnością, że jest to strona polska, 
choć po angielsku. Jak zwykle dostępne są grafiki, zarys scenar¬ 
iusza, są także opisy poszczególnych bohaterów serialu (można tu 
znaleźć adresy e-mailowe aktorów!). Co do grafik: nie ma ich zbyt 
wiele i wyraźnie są przystosowane do rzeczywistości polskiej sie¬ 
ci, czyli są małe. Na stronie autor umieścił linki na inne punkty w 
sieci poświęcone Gwiezdnej Eskadrze. 



















































W poprzednich odcinkach 
prezentowałem najbardziej 
znane i efektywne serwery 
zajmujące się wyszukiwa¬ 
niem bardzo ogólnie poję- 
^-^tych informacji. Prze- 
szukiwarki te z re¬ 
guły 


zawodzą 

w momencie, w którym chcemy od¬ 
naleźć konkretny plik z programem. 
Nie ma co jednak załamywać rąk, 
magiczna formuła na tego typu kło¬ 
poty brzmi: 

http://www.shareware.com 

Serwer, który kryje się pod tym 
adresem, należy do firmy CNET: The 
Computer NetWork i pozwala na od¬ 
najdywanie plików freeware i Share¬ 
ware, dem, sterowników, upgrade’ów 
itp. Wyszukiwarka używa specjalnej 
techniki indeksowania plików, zwa¬ 
nej VSL (Virtual Software Library). 
Archiwa rozsiane w intemecie, które 
chcą współpracować z www.share- 
ware.com, muszą więc spełniać pew¬ 
ne określone warunki, aby listy z ich 
plikami mogły być przeglądane pod¬ 
czas wyszukiwania. Jak łatwo się do¬ 
myślić, nie wszystkie archiwa speł¬ 
niają ten warunek, więc może się zda¬ 
rzyć, że jakiś plik nie zostanie odna- 
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Strona tytułowa: www.shareware.com. 
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W tym miejscu chciałbym po¬ 
wiedzieć kilka słów o sposobie defi¬ 
niowania wzorca wyszukiwania. Otóż 
ogromną zaletą www.sharcware.com 
jest to, że serwer ten pozwala na od¬ 
nalezienie pliku z programem nawet 
w tym przypadku, w którym nazwa 
pliku jest nieznana! Wystarczy opiso¬ 
wo określić typ poszukiwanego obiek¬ 
tu, na przykład wpisać „Explorer“ za¬ 
miast „mie.exe**. Po chwili na ekra¬ 
nie pojawi się lista odnalezionych pli¬ 
ków, które odpowiadają wprowa- 


Rys.2. Wyniki poszukiwań. 

sowane sposoby precyzowania wzor¬ 
ca wyszukiwań. Na rys. 3 i 4 widać, 
że pozycji do wprowadzenia jest wie¬ 
le. Można więc: 

- określić typ systemu operacyj¬ 
nego, na jaki jest przeznaczony po¬ 
szukiwany plik; 

- wpisać słowo lub dwa, które po¬ 
winny znaleźć się w opisie pliku; 

- wpisać słowo, które nie powin¬ 
no wystąpić w opisie pliku; 

- określić, czy duże i małe litery 
są rozróżnialne; 



leziony (są to raczej sporadyczne przy¬ 
padki). 

Po rzuceniu zaklęcia:* 

http://www.shareware.com 
pojawi się w przeglądar¬ 
ce ekran, przypominają¬ 
cy to, co widać na rys. 1. 
j Piszę „przypominają- 
k cy“, gdyż ekran powi¬ 
talny tej przeglądarki 
zawiera nie tylko odnośniki 
do stron związanych z 
wyszukiwaniem pli¬ 
ków, ale także reklamy 
co ciekawsze, aktualne 
wieści ze świata inteme- 
tu. Kto chce, może się 
bliżej przyjrzeć tym 
wiadomościom (wy¬ 
li starczy kliknąć na 
konkretną pozycję), 
natomiast zaintere¬ 
sowani odnalezie¬ 
niem jakiegoś pliku mo¬ 
gą od razu wpisać tekst 
wzorca wyszukiwania 
w pozycję QUICK SEARCH 
(musi to być tylko jedno 
słowo opisu). Następnie 
w gadżecie poniżej okreś¬ 
lamy typ komputera 
(a raczej: systemu ope¬ 
racyjnego), na który na¬ 
pisano poszukiwany 
program - i można 
kliknąć na SEARCH. 

A 



dzonemu wzorcowi. Zobaczmy, 
jak to wygląda, gdy wyszukuje¬ 
my plik „AmiTCP" na Amigę (rys.2). 

Odnalezione pliki wyświetlane 
są w postaci listy, po kilkanaście po¬ 
zycji na każdej stronie (standardowo: 
25 pozycji). Mamy więc podaną naz¬ 
wę pliku, informację, z jakiego archi¬ 
wum pochodzi, w jakim katalogu mo¬ 
żemy go znaleźć. Dalej widać roz¬ 
miar pliku i datę wprowadzenia go do 
archiwum. Obok umieszczony jest krót¬ 
ki opis. Słowo, według którego reali¬ 
zowany był proces wyszukiwania, 
jest zaznaczone wytłuszczoną czcion¬ 
ką (zarówno jeśli występuje w naz¬ 
wie, jak i w opisie pliku). 

Serwer www.shareware.com ofe¬ 
ruje kilka metod przeszukiwania ar¬ 
chiwów: od najprostszej, opisanej na 
wstępie, kiedy to wpisuje się tylko jed¬ 
no słowo opisu, aż po bardzo zaawan- 


- określić, czy wyszukiwanie 
wpisanych słów ma dotyczyć także 
nazw plików; 

- określić dodatkowo katalog lub 
plik, który ma być powiązany z szu¬ 
kanym archiwum; 

- sprecyzować, że wyszukiwanie 
ma dotyczyć wyłącznie plików utwo¬ 
rzonych po konkretnej dacie; 

- ustalić ilość wyświetlanych jed¬ 
norazowo na ekranie pozycji z utwo¬ 
rzonej listy odnalezionych plików; 

- zdefiniować sposób sortowania 
listy odnalezionych plików (standar¬ 
dowo sortowanie odbywa się według 
daty, przy czym najnowsze pliki umiesz¬ 
czane są na początku listy). 



Dodatkowo użytkownik może 
zawęzić krąg poszukiwań do wybra¬ 
nego archiwum (rys.4), pozostałe op¬ 
cje są w tym przypadku podobne jak 
przy przeglądaniu według typów sys¬ 
temów operacyjnych. 
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Rys.5. Przeglądanie najnowszych plików. 
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Rys. 3. Parametrów wyszukiwania jest 
dużo... 


Opisywana wyszukiwarka posia¬ 
da dodatkowo parę ciekawych me¬ 
tod, według których można odnajdy¬ 
wać pliki. Na przykład w opcji NEW 
ARRIYALS (rys.5) określa się typ 
systemu operacyjnego lub archiwum, 
w którym, jak przypuszczamy, znaj¬ 
duje się interesujący nas plik, wy¬ 
biera się jakiś przedział czasu i po 
chwili (po kliknięciu na SHOW 
LIST) podziwia się wykaz plików 
odpowiadających wzorcowi, nie star¬ 
szych jednak niż sprecyzowany prze¬ 
dział czasu. Z kolei po wejściu 
w SELECTIONS serwer oferuje mo¬ 
żliwość wyszukiwania według grup 
tematycznych (biznes, edukacja, gry, 
programy dla dzieci, aplikacje dla do¬ 
mu, internet, multimedia, użytki, pro¬ 
gramowanie), a MOST POPULAR 
pozwala zerknąć na najczęściej wy¬ 
szukiwane przez innych użytkowni¬ 
ków pliki. 

Ponieważ powoli zbliżamy się 
do końca opisu, warto wspomnieć 
o pewnej bardzo ważnej sprawie: o wi¬ 
rusach. Archiwa współpracujące z: 

www.shareware.com 
są zobowiązane do przeglądania pro¬ 
gramów i usuwania wszelkich niepo¬ 
żądanych „gości* - . Stuprocentowej 
gwarancji jednak nigdy nie ma. stąd 
ściągając pliki z intemetu zawsze 
warto przed ich uruchomieniem po¬ 
służyć się jakimś programem anty¬ 
wirusowym. Choćby po to, żeby udo¬ 
wodnić, że Polak i przed i po szko¬ 
dzie jest człowiekiem myślącym. 

Jarosław Chrostowski 



Rys.6. Odnajdywanie plików według grup 
tematycznych. 



































































































EMOTIKONY CZY 1.1 l ŚMIESZKI. 

:-) 

Radość, uśmiech, zadowolenie. 

<:■-) 

Użytkownik jest wietnamskim wieśniakiem. 

:) 

To samo co :-) tylko gwarą. 

<: -0 

Użytkownik właśnie zobaczył mysz. 

:) ) ) ) 

Superzadowolenie. 


Moje serce jest złamane... 

>-) 

Tak się śmieje Japończyk. 

:-{) 

Użytkownik ma wąsy. 

;-> 

Potraktuj to z przymrużeniem oka. 

&:-) 

Użytkownik ma kręcone włosy. 

: -> 

Sarkastyczny uśmieszek. 

8:-) 

Użytkownik ma pofalowane włosy. 

:-( 

Smutek, przykra informacja. 

<:-) 

Użytkownik jest łysy. 

: 

Płacz, pochlipywanie. 

#:-) 

Albo masz fioła, albo zgubiłeś grzebień. 

:~<- 

Łzy leją się strumieniami. 

0:-) 

Użytkownik to anioł. 

: 

Płaczę ze szczęścia! 

0=:-) 

Użytkownik nie jest aniołem. 

: -0 

Zdziwienie, zaszokowanie. 


Jest kucharzem. 

I-D 

Ho, ho! 

>:-) 

•Użytkownik to diabeł. 

a :-) 

Mam świetny pomysł! Czapki z głów! 

+<: - 1 

Użytkownik jest księdzem. 


Krzyczę i krzyczę! 

IK- 

Użytkownik przemawia oficjalnie. 

: - 1 

Jestem zdegustowany... 

:-) 8 

Użytkownik założył muszkę. 

:-} 

Użytkownik troszkę wypił. 

(-: 

Użytkownik jest leworęczny. 


Albo przewrotnie się śmieje. 

(-) 

Użytkownik ma za długie włosy. 

>: -> 

Diabelski uśmieszek. 

I 

Użytkownik ma turban. 

>: -< 

Szaleniec. 

:-[ 

Użytkownik jest wampirem. 

:-\ 

Niezdecydowany uśmiech. 

: -E 

Użytkownik jest wściekłym wampirem. 

:/) 

To nie jest śmieszne. 

: -F 

Użytkownik jest szczerbatym wampirem. 

:-C 

Jestem taki nieszczęśliwy! 

s«) 

Użytkownik jest orangutanem. 

: -? 

Wygięcie warg. 

0-) 

Użytkownik jest cyklopem. 

: -D 

Szeroki uśmiech. 

< 1 -) 

Użytkownik jest Chińczykiem. 

:-P 

Pokazanie języka. Podobne do :-r :-f :-p 

*!#*!*&:-) 

Gość ma schiza. 

: -1 

Uśmiech wazeliniarza. 

<:I 

Jajogłowy. 

8-) 

Taka radość, że oczy z orbit wychodzą. 

: - J 

To nieładnie tak wypychać policzek językiem... 


Albo uśmiech okularnika. 

«-(-> 

Nadawca ma wielkie zęby. 

:-# 

Ściśle tajne. Przed przeczytaniem spalić. 


S.O.S. 


Użytkownik jest zły. Lub je spagetti. 

(0—< 

Rybko... 

1 -0 

Jestem znudzony. Ziewam. 


Ślę Ci różę... 


Buziaczek. 

(.)(.) 

Patrzę na Ciebie wielkimi oczami! 

: -x 

Superbuziaczek. 

8:] 

Użytkownik jest gorylem. 


Albo: „i tak nic nie powiem". 

E-:-> 

Użytkownik ma coś wspólnego 

: -i 

Półuśmiech. 


z krótkofalarstwem. 


Oznacza również palenie papierosa. 

%+{ 

Użytkownik niedawno się z kimś bił. 1 przegrał... 

: ~i 

Palę papierocha. 

(-:1:-) 

Użytkownik to bracia syjamscy. 

:-Q 

Użytkownik jest palaczem. 

X-( 

Użytkownik nie żyje. 

:/i 

Nie palę papierosów. 

0-) 

Użytkownik jest nurkiem. 

:-7 

Uśmiech z przekąsem. 

o-( 

Użytkownik jest nurkiem z pękniętą maską. 

: - " 

Użytkownik pogwizduje. 

-=#:-) 

Użytkownik jest czarodziejem. 

%-) 

Użytkownik dostał świra. 

C : \> 

Użytkownik programuje pod MS-DOSem. 

= 8') 

Rany, o co chodzi??? 

*8-) 

Gość pochodzi z licznej rodziny Muppetów. 

B-) 

Uśmiech okularnika. 

<{:-)} 

List w butelce. 

.-) 

Użytkownik ma tylko jedno oko. 

<:-)«! 

List z pokładu rakiety. 

:-)# 

Użytkownik ma brodę. 

(X011) 

Podwójny hamburger. 


Użytkownik jest mutantem. 

3 : -o 

Krowa. 

I-) 

Jest już późno, oczy się kleją prawie śpię. 


Użytkownik jest robakiem. 

: A ) 

Użytkownik ma złamany nos. 

=!:-)= 

Użytkownik jest Abrahamem Lincolnem. 


Ewentualnie duży nos. 

7 : A ] 

0, Ronald Reagan! 


Albo raczej jest to uśmiech z charakterem. 

%- A 

Użytkownik to Picasso. 

:*) 

Użytkownik jest klownem. 

****. _ j 

Marge Simpson. 

8*) 

Śmieje się wąsaty okularnik. 

(I-I 

Robocop. 

) 

Użytkownik ma katar. 

>1 ( 

Robocop: „Thank you for your co-operation." 

1 -I 

Użytkownik zasnął. 

:$) 

Donald Trump. 

P-) 

Ooops! Użytkownik jest piratem! 

:-) 8 

Doiły Parton. 

(:-) : 8- 

Użytkownik jest chłopcem. 

Cl :- = 

Charlie Chaplin. 

{:-) 8 : 

■ Użytkownik jest dziewczynką. 

EK ( 

Frankenstein. 

8:-) 

Użytkownik to mała dziewczynka. 

y,\Y:l 

A to pani Frankenstein. 


No, chyba że podniósł okulary... 

C8<] 

Darth Vader. 


Użytkownik jest punkiem. 

(Z( : A P 

Napoleon. 




... i swój język mają. Jak każde środowisko, także ludzie 
związani z komputerami wypracowali sobie własny żargon, 
slang. W jego skład wchodzi wiele różnych dziwnych okreś¬ 
leń, zwykle pochodzących z języka angielskiego, które doty¬ 
czą poszczególnych elementów komputerów, języków progra¬ 
mowania, systemów operacyjnych. Nikt się nie dziwi, że 
dwóch komputerowców rozmawiających o sprzęcie posługuje 
się absolutnie niezrozumiałym bulgotem, który z wielką szyb¬ 
kością wydobywa się z gardeł obu osobników. Przeciętny 
człowiek nic nie rozumie, wyrozumiale przygląda się dysku¬ 
tującym i dyskretnie odsuwa w bezpieczne miejsce. 

Język jest narzędziem, które podlega ciągłej ewolucji. Po¬ 
zostańmy przy tematyce komputerowej - zwróćmy uwagę, że 
praktycznie każdy nowy produkt w tej branży wiąże się z wpro¬ 
wadzeniem jakiegoś nowego pojęcia, jeśli nawet nie kilku. 
Kupujesz nową kartę graficzną? To Matrox Millenium? A ma 
Virge’a? Wspomaganie 3D? Ile wideo-ramu? Nic więc dziwne¬ 
go, że dynamicznie rozwijający się internet również wprowa¬ 
dził szereg nowych określeń, że o zmianie znaczenia tak pro¬ 
zaicznego słowa jak „łeb“ nie wspomnę. Co interesujące, inter¬ 
net spowodował wytworzenie zupełnie nowego rodzaju nie 
tyle pojęć, co wręcz symboli, które przenoszą określoną infor¬ 
mację. A wszystko zaczęło się od poczty elektronicznej. 

Poczta elektroniczna (e-mail) jest jedną z najczęściej wy¬ 
korzystywanych usług internetowych. Coraz większą popular¬ 
nością cieszy się irc, który pozwala na konwersację w czasie 
rzeczywistym z jedną lub kilkoma osobami. W obu przypad¬ 
kach idea jest podobna: nadawca wklepuje tekst komunikatu, 
który po chwili (ułamki sekund w irc, minuty w e-mailu) po¬ 
jawia się na ekranie odbiorcy. I niby wszystko jest OK, tyle 
tylko, że odbiorca nie otrzymał pełnej informacji! Litery bo¬ 
wiem nie niosą żadnego ładunku emocjonalnego, na wpisa¬ 
nym do komputera tekście nie odczytamy intonacji, zabarwie¬ 
nia głosu rozmówcy. A przecież sposób wypowiedzenia zda¬ 
nia może drastycznie zmienić jego sens! Wieki rozwoju sztuki 
pisania nie rozwiązały tego problemu, kilka lat istnienia inter- 
netu - tak. Jeszcze jeden dowód na to, że przy komputerach za¬ 
siadają najinteligentniejsi :-) 

Rozwiązanie było proste. Wymyślono specjalne kombi¬ 
nacje dotychczas używanych znaków, które dzięki odrobinie 
pomysłowości niosą bardzo łatwą do odczytania informację 
o stanie uczuć nadawcy. Popatrz na ostatnią linię poprzedniego 
akapitu. Po słowie „inteligentniejsi 14 jest tam dwukropek, myśl¬ 
nik i prawy nawias, czyli:-) Te trzy znaki należą do całej gru¬ 
py symboli zwanych z angielska (uwaga, znowu no- 
we pojęcie!) emoticons lub smileys, a „z polska^ 
emotikonami lub uśmieszkami. Emotikon doty 
czy zdania lub części zdania, które poprzedza 
jego wystąpienie. Odczytanie znaczenia sym¬ 
bolu jest więcej niż proste: wystarczy prze¬ 
chylić głowę w lewo i wtedy okaże się, że 
dwukropek imituje oczy, myślnik nos, a pra¬ 
wy nawias uśmiech. Innymi słowy ostatnie zdanie 
poprzedniego akapitu zostało wypowiedziane 
z uśmiechem. Proste! 

Emotikony mają setki znaczeń, co moż¬ 
na zobaczyć w zamieszczonej tabelce, zwiera¬ 
jącej jedynie drobny wycinek z ogromnej lis¬ 
ty. Tak naprawdę w normalnej korespondencji 
nie wykorzystuje się wielu uśmieszków, do 
dobrego tonu należy maksymalne ogranicza¬ 
nie ilości użytych symboli. Do najczęściej 
używanych należą: :) (uśmiech), :))) (ra¬ 
dość), :((smutek), :0 (zdziwienie),;) (przy¬ 
mrużenie oka). Wiele emotikonów to po 
prostu żarty - zabawne kombinacje, któ¬ 
rych jedynym celem jest wywołanie uś¬ 
miechu na twarzy odbiorcy, a nie przenie¬ 
sienie informacji. 

Choć niektóre uśmieszki mogą wywołać 
jedynie uśmieszek na twarzy oglądającego, to 
warto wiedzieć, że coś takiego jak emotikon ist¬ 
nieje i funkcjonuje całkiem nieźle. I że w kores¬ 
pondencji elektronicznej należy uważać na każ¬ 
dy wstukany znak. Bo kiedy dostaniesz awans, 
jeśli do szefa wyślesz taką informację: 

Szanowny Panie! Pańska matka mia¬ 
ła wypadek (nie żyje:) Szczerze zmartwiony 
Iksiński. 

No, kiedy? 

Jarosław Chrostowski 
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Witam Cię, graczu! Rok 
1996, a także szampański Syl¬ 
wester należą już do przeszłoś¬ 
ci. W redakcji panuje atmosfera 
nieco przyciężkawa. Być może 
ma to jakiś związek z chroniczny¬ 
mi bólami głowy, które naszły 
panów redaktorów po ciężko prze¬ 
pracowanej ostatniej nocy w ro¬ 
ku, ale to są tylko spekulacje. Oczy¬ 
wiście w każdej sytuacji, choćby 
była najgorsza, należy się doszu¬ 
kiwać dobrych stron. Dla mnie 
niewątpliwym plusem tych cięż¬ 
kich noworocznych dni jest abso¬ 


lutny brak prądu w całym budyn¬ 
ku. Ktoś próbując zaradzić zaist¬ 
niałej sytuacji sprowadził elektry¬ 
ka, który obejrzał instalację i stwier¬ 
dził, że Jam ktoś coś nalał, tam 
się coś zaplątało, a tam się coś 
zerwało, ale zaraz to załatwię *. Jak 
powiedział, tak nie zrobił i elek¬ 
tryczności nie ma. Ale co mi tam. 
Niech inni się martwią; mnie taki 
stan rzeczy tylko ułatwia sprawę. 


Karciarzom niemałą przyjemność 
sprawia już samo obmyślanie strategii, 
na jakiej oprze się ich następna talia. 
Trzeba przyznać, że tu Magie: The 
Gathering daje naprawdę olbrzymie 
możliwości. Niektóre z pozornie sła¬ 
bych kart okazują się doskonałe w po¬ 
łączeniu z innymi, część kolorów współ¬ 
gra lepiej z jednymi, niż z drugimi itp. 
Z czasem każdy gracz wymyśla sobie 
swoją wymarzoną talię, którą z zapa¬ 
łem zaczyna konstruować i dopiesz¬ 
czać, mozolnie zdobywając niezbędne 
karty. Tu dochodzi także czynnik kolek¬ 
cjonerski. Niewątpliwie przyczynił się 
on do sukcesu rynkowego Magie: The 
Gathering. Same karty są przepięknie 
ilustrowane przez znanych rysowni¬ 
ków. a ich rzadkość występowania wpły¬ 
wa na cenę. Trzeba Ci bowiem wie¬ 
dzieć. Czytelniku, że niektóre z magi- 
cowych rarytasów osiągają ogromną 
wartość. Dla przykładu wspomnę, że w 
Warszawie najdroższą kartę do Magie: 
The Gathering .Black Lotus", wy¬ 
stawiono niedawno na internetowej au¬ 
kcji z ceną wywoławczą200 dolarów! Nie¬ 
którzy w swych zapędach kolekcjoner¬ 
skich nie ograniczają się tylko do zbie¬ 
rania najrzadszych kart, a ich zbiory 
często są niewiarygodne, np. cały kla- 
ser wypełniony dokładnie jednym wzo¬ 
rem karty. 

I Sam będąc graczem Magie: 

The Gathering muszę powie- 
dzieć, że jest to naprawdę 
U, znakomita roz- 

Lż ^^^^^^^^rywka, która 

niestet v i est 

_ ba ' 

|L „forso- 

■P'. Z e r ■ 


trudne przepisy klarują się, bądź nie 
w czasie rozgrywki Tak przy okazji, lis¬ 
ta errat, objaśnień i poprawek zasad do 
poszczególnych kart jest naprawdę cSuga 
Sama zabawa polega na rzucaniu 
czarów, reprezentowanych podczas roz¬ 
grywki przez karty, za pomocą których 
należy wykończyć przeciwnika. Zwy¬ 
cięstwo można osiągnąć na wiele spo¬ 
sobów, najprostszym jest zwyczajne 
„zasypanie" wrogiego maga czarami bo¬ 
jowymi i kreaturami, ale bardziej do¬ 
świadczeni magicowcy układają różne 
wymyślne strategie w celu zniszczenia 
konkurenta. Podczas gry do Twojej 
dyspozycji jest pięć mocy - każdej 
z nich odpowiada 


r Pierwszą 

r gierką, którą się zajmę w tym 
miesiącu, jest Magie: The Gathe¬ 
ring - pierwsza na świecie i najpopu¬ 
larniejsza jak dotąd gra karciana. Tym, 
którzy nigdy dotąd nie zetknęli się z tym 
rodzajem rozrywki, wyjaśnię pokrótce 
ogólne prawa, jakimi rządzą się „karcian- 


kaset różnych wzorów 
kart, dostępnych w 60-kar- 
cianych i 15-karcianych zestawach 
(oczywiście, karty są układane lo¬ 
sowo), czyli talii i boos- 
terów. Oprócz wspom- 
nianej edycji ukazały \ M 
się rozmaite rozszerzę- \ 
nia, z których każde za- \ \S 
wierało ponad sto no- * 
wych kart. Do tej pory ta- \ ; ł jjis 

kich dodatków wydano \ \ K> 

osiem (wliczając w to Ice i : f|gfl 
Age i Mirage, które można \ 

traktować także jako od- V 

dzielne gry), kolejne są już \ 
obmyślane przez Wizards i 

of The Coast - właścicieli \ 

praw do Magica. 

W zasadzie, aby zagrać Wf0 
w Magie: The Gathering, wy- w 
starczy kupić zestaw podsta¬ 
wowy, w którym znajduje się instrukcja 
(tu małe ostrzeżenie - tekst jest mikros¬ 
kopijny, ale na szczęście w miarę czy¬ 
telny). Zasady, przynajmniej te najprost¬ 
sze, zostały opisane w miarę przystęp¬ 
nie. W przypadku bardziej skompliko¬ 
wanych reguł do nauki nie wy- 
^ starczy samo przeczytanie 
Eftw, _ podręcz- 


W dużym uproszczeniu można 
powiedzieć, że pomysł narodził się na 
bazie popularnych na zachodzie, a od 
jakiegoś czasu także i w Polsce, kart 
kolekcjonerskich, do których dodano 
po prostu zasady, dając tym samym 
początek całkiem nowemu hobby. Kie¬ 
dy Richard Garfield wydawał w 1993 
w USA pierwszą serię kart do Magie: 
The Gathering, z pewnością nie spodzie¬ 
wał się, że jego nowatorska gra uczyni 
go milionerem. W kolejnych latach Ma¬ 
gie doczekał się różnojęzycznych wer¬ 
sji, m.in. niemieckiej, włoskiej i francus¬ 
kiej. Według nie potwierdzonych jesz¬ 
cze plotek, wkrótce prawdopodobnie bę¬ 
dzie można poczarować także po Pol¬ 
sku. 

Magie: The Gathering to przede 
wszystkim edycja podstawowa, niez¬ 
nacznie zmieniana mniej więcej co 
jeden rok. Składa — 

na 

kil-^ 


jeden kolor. Są to: %S 

biały - światłość i V , T 
.dobro, 

niebieski - siły związane 
z żywiołem wody i powietrza, 

czerwony - siły związane z zie-\j£ 
mią i ogniem, \ 

czarny - absolutne zło i zepsucie, 
zielony - siły natury, życia i witalności. 
Oprócz wspomnianych rodzajów 
kart, dzielonych ze względu na kolor, 
istnieją także lądy - absolutnie nie¬ 
zbędne w rozgrywce. To z nich pobiera 
się mana, potrzebne do zagrywania 
poszczególnych czarów, artefakty 
- legendarne przedmioty, który- 
mi może się posługiwać 
każdy gracz nie- 
zależnie od mocy, ja- 
W/Mr/ ką reprezentuje oraz 
złote karty, do zagrania któ- 
rych wymagane jest kilka ro- 
Y dzajów mana. Podczas gry mo¬ 
żesz używać wszystkich odmian 
kart, ale tak naprawdę talia nigdy nie 
będzie zwyciężać, jeśli się nie zdecy¬ 
dujesz na dwa lub góra trzy kolory. 


^ O He‘cena 

•s podstawowego 

zestawu oscyluje wo- 
kół 30 zł, to jest praktycz- 
nie niemożliwym zwyciężenie je¬ 
go zawartością z talią doświadczone¬ 
go gracza. Oczywiście, poziom ten da 
się podwyższyć na drodze wymiany kart 
i kolejnych zakupów. Jeżeli masz 
ochotę na to, aby wkroczyć w pasjonu¬ 
jący świat gier karcianych, Magie: The 
Gathering jest z całą pewnością jed¬ 
nym z najlepszych wyborów. 


System: Magie: The Gathering 

Wydawca: Wizards of the Coast 

Cena: Zestaw podstawowy - 30 zł; 

Booster - 

10 zł 

OCENA: 

Grywalność: 

9/10 

Przejrzystość zasad: 

7/10 

Opis świata gry: - 

Jakość wydania: 

8/10 

Ogółem: 

8/10 
































System: Warhammer 

Wydawca: Games Workshop 

Rodzaje potrzebnych kostek: d6 

Cena: Warhammer - 220 zł 

Warhammer Armies - 40 zł 

OCENA: 

Grywalność: 

7/10 

Przejrzystość zasad: 

9/10 

Opis świata gry: 

8/10 

Jakość wydania: 

9/10 

Ogółem: 

7,5/10 


Zanim do redakcji znów popłynie 
prąd, chciałbym opowiedzieć o jesz¬ 
cze jednej grze, zaliczającej się do gro¬ 
na bitewnych. Warhammer, bo o nim 
mowa, to bodajże najlepiej znany fi- 
gurkowy system fantasy na świecie. Po 
raz pierwszy ukazał się 15 lat temu 
w Anglii, w bardzo krótkim czasie zdo¬ 
bywając sobie miłośników. Niedawno 
firma Games Workshop wydała kolej¬ 
ną, piątą już, poprawioną edycję tej 

gry- 

Dzięki Warhammerowi otrzymu¬ 
jesz jedyną w swoim rodzaju szansę 
na dowodzenie jedną z jedenastu fan¬ 
tastycznych armii. Jako dowódca kras- 
noludzkich, elfich bądź imperialnych 
wojsk możesz stoczyć walkę ze stra¬ 
szliwymi skavenami i orkami (i vice 
versa). 

Najważniejsze zasady i figurki po¬ 
trzebne do toczenia walk w Starym 
Świecie (taka Europa w Warhamme- 
rze), znajdują się w pudle podstawo¬ 
wym. Wewnątrz umieszczono dwa gru¬ 
be, przepięknie ilustrowane podręczni¬ 
ki, kilkadziesiąt figurek stanowiących 
trzon dwóch nowoopracowanych armii 
(Lizard Men i Brettonians) oraz różne 
pomoce do gry, jak choćby kartonowe 
budynki, kostki, miary itp. 

Muszę przyznać, że czytając Ru- 
lebook do Warhammera nieco się za¬ 
wiodłem. Mimo zapowiadanych zmian, 
piąta edycja niewiele różni się od 
czwartej. Większość poprawek odnio¬ 
sła się do wyklarowania niektórych nie¬ 


jasności i przepisania poszczególnych 
zasad tak, aby były łatwe do zrozu¬ 
mienia. Praktycznie, poza wprowadze¬ 
niem nowej, niewiele znaczącej fazy 
na początku rundy, nie zmieniono nic. 
Najciekawsze są zasady skromnie 
umieszczone na samym końcu książki 
jako nieobowiązkowe - niestety jest ich 
zbyt mało, aby w poważny sposób ure¬ 
alniały zabawę. Według obecnych re¬ 
guł, jest możliwe, że szarża ciężkiej 
konnicy zatrzyma się na piersiach jed¬ 
nego potężnego herosa. Wszystko to 
sprawia, że Warhammer dla prawdzi¬ 
wych strategów jest zwyczajnie zbyt 
prosty i mało realistyczny (o ile można 
wspominać o realizmie w świecie, w któ¬ 
rym magia jest na porządku dzien¬ 
nym). Nieporównanie lepsze wrażenie 
zrobił na mnie Battlebook. Ciekawost¬ 
ką jest umieszczenie, na wzór Necro- 
mundy przekrojowych scenariuszy, a tak¬ 
że świetne przepisy do prowadzenia 
kampanii, co znacznie ułatwia grę po¬ 
czątkującym generałom. Dzięki tym no¬ 
wościom Twoje wojska mogą zdoby¬ 
wać doświadczenie, podbijać nowe te¬ 
reny oraz znajdować potężne magicz¬ 
ne przedmioty. Jest to niewątpliwie du¬ 
ży plus piątej edycji. 

W czasie rozgrywania bitew bar¬ 
dzo ważnym elementem jest magia 
(chyba, że wybierzesz armię krasnolu¬ 
dów). Niestety, sama podstawka nie za¬ 
wiera praktycznie żadnych zasad doty¬ 
czących czarów. Problemowi temu po¬ 
święcono oddzielny dodatek Warham¬ 


mer Magie. W chwili obecnej jeszcze 
się nie ukazał, ale według wydawców 
ma to być połączenie dawnych Battle 
Magie (zasady rzucania czarów, używa¬ 
nia magicznych przedmiotów, karty 
magii i zaklęć) i Arcane Magie (mnóst¬ 
wo magicznych przedmiotów i dodatko¬ 
wych zasad), do których dołożono 
kilka scenariuszy bitew i kampanii. 
Jeśli mowa o rozszerzeniach, to bez 
wątpienia do najważniejszych należą 
Warhammer Armies - seria podręczni¬ 
ków, z których każdy omawia jedną 
z walczących w Starym Świecie ras. 
Oprócz tego Games Workshop zapo¬ 
wiada wydawanie nowych scenariuszy 
potyczek. 

Mówiąc o Warhammerze należy 
wspomnieć, że hobby, jakim są gry bi¬ 
tewne, nie polega tylko na toczeniu walk 
z armią przeciwnika. Bardzo ważne 
jest także to, jak Twoje wojska są po¬ 
malowane. Citadel Miniatures, firma po¬ 
łączona z Games Workshop, co mie¬ 
siąc wypuszcza na rynek nowe mo¬ 
dele, zarówno plastykowe jak i meta¬ 
lowe. Obecnie jest ich w sprzedaży ca¬ 
łe mnóstwo. Każda figurka jest do¬ 
kładnie wyrzeźbiona, unikalna, piękna. 
Niektórzy kupują te „żołnierzyki" wy¬ 
łącznie po to, aby je pomalować i po¬ 
stawić w gablotce. 

Podsumowując, trzeba przyznać, 
że Warhammer jest naprawdę świetną 
grą, choć niewątpliwie nie przemówi 
do miłośników prawdziwej strategii. 
Nadzieje na poprawienie się zasad 
czwartoedycyjnych nie spełniły się we 
wszystkich kwestiach, jednakże obec¬ 
na wersja Warhammera i tak jest o nie¬ 
bo lepsza w stosunku do poprzedniej. 
Myślę, że warto poświęcić jej trochę 
uwagi, a czas spędzony na wojnach 
w Starym Świecie, z pewnością nie 
będzie zmarnowany. Szkoda tylko, że 


nikt nie pokusił się jeszcze o wydanie 
zasad w przekładzie polskim. To jed¬ 
nakże być może wkrótce ulegnie zmi¬ 
anie, bowiem według nie potwierdzo¬ 
nych wieści, jedno z polskich wydaw¬ 
nictw przymierza się do wykupienia 
praw do Warhammera. Poczekamy, zo¬ 
baczymy. 


Pstryki Światła zapaliły się, kom¬ 
putery wystartowały, a redaktorzy, 
mrużąc oczy i przeklinając ból głowy, 
wrócili do pracy. Obawiam się, że 
podejrzewają, iż to Ja odpowiadam 
za tę naglą awarię. Co za Ironia. 
Kiedy wreszcie to nie ja zawiniłem, 
nikt mi nie wierzy. No cóż, pora koń¬ 
czyć. Jeśli masz jakieś uwagi lub 
sugestie odnośnie tej rubryki, pisz 
pod adres ŚGK z dopiskiem .Bez 
prądu'. W przyszłym miesiącu po¬ 
znasz jedną z moich ulubionych gier 
fabularnych - Zew Cthulhu -1... coś 
jeszcze, ale to niespodzianka. 

Jezekal „Badass" 
(Michał Nowakowski) 

PS. Materiały do artykułu udos¬ 
tępnił sklep .Zloty Smok' z Bydgosz¬ 
czy. 




































KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 

Michael J. Fox spotkał się z 
Robertem Zemeckisem przy pracy 
nad filmem „Powrót do przyszłości 
Ile części tego filmu nakręcono? 

Odpowiedzi należy wysyłać na 
adres korespondencyjny redakcji wy¬ 
łącznie na kartkach pocztowych z na¬ 
klejonym kuponem konkursowym do 
5.02.1997. Wśród autorów prawidło¬ 
wych rozwiązań rozlosujemy upo¬ 
minki od dystrybutora filmu, ITI Ci- 
nema. 


Tytuł: Przerażacze 

Tytuł oryginalny: The Frighteners 
Reżyseria: Peter Jackson 
Scenariusz: Frań Walsh, Peter Jack¬ 
son 

Montaż: Jamie Selkirk 
Muzyka: Danny Elfman 
Scenografia: Grant Major 
Kostiumy: Barbara Darragh 
Efekty Specjalne: Wes Takahashi 
Obsada: Michael J. Fox (Frank Ban- 
nister), Trini Alvarado (dr Lucy Lyn- 
skey), John Austin (sędzia), Chi Mc- 
Bride (Cyrus), Jim Fyfe (Stuart), 
Jeffrey Combs (agent Dammers), 
Troy Evans (szeryf Perry) i inni 
Produkcja: Universal Pictures 
Dystrybucja: ITI Cinema 


„Zrobiliśmy historię o du¬ 
chach tak przekonującą, że za¬ 
czynasz wierzyć, iż wszystko 
jest możliwe. I wszystko jest prze¬ 
rażające. Strach, jak twoja wyo¬ 
braźnia, nie ma granic 

Peter Jackson, 
reżyser 

Bohaterem zabawnego thrille¬ 
ra „Przerażacze" jest Frank 
Bannister, który trudni się świad¬ 
czeniem usług psychologicz¬ 
nych związanych z duchami. Ob¬ 
darzony genialną umiejętnoś¬ 
cią komunikowania się z umar¬ 
łymi, Bannister prowadzi niełat¬ 
we życie, wypędzając duchy 
z nawiedzonych domów. Nieco¬ 
dzienna umiejętność Franka 
jest wynikiem szoku, jakiego 
doznał po tragicznej śmierci 
żony, która zginęła w wypadku 


Dammersa jest Frank, którego 
kilkakrotnie widziano w pobliżu 
miejsca zbrodni. Aby uwolnić 
się od podejrzeń i ochronić po¬ 
magającą mu dr Lucy Lynskey, 
Frank decyduje się przekro¬ 
czyć barierę między światem 
ludzi a umarłych. Wie bowiem, 
że za serią dziwnych zbrodni 
stoją istoty nadprzyrodzone. 

„Przerażacze" są najnow¬ 
szą produkcją Roberta Zeme- 
ckisa, jednego z trzech, obok Ste- 
vena Spielberga i Jamesa Ca¬ 
merona, najlepszych w Holly¬ 
wood specjalistów od filmów, 
w których efekty specjalne od¬ 
grywają główną rolę. Wyreży¬ 
serował on takie filmy (nagro¬ 
dzone Oscarami właśnie za efek¬ 
ty specjalne), jak „Forrest Gump" 
i „Ze śmiercią jej do twarzy". 
Zemeckis zainteresował się pro- 


i I 


trzech oddanych pomocników, 
którzy nie dość, że pracują za 
darmo, to są martwi. To obwie¬ 
szony bronią stary Sędzia, sar¬ 
kastyczny zrzęda Cyrus i spo¬ 
kojny, pogrążony w książkach 
Stuart. Lecz Frank nie jest je¬ 
dyną osobą, która w miastecz¬ 
ku Fairwater pracuje nad zja¬ 
wiskami paranormalnymi. Seria 
niewytłumaczalnych śmierci i dzi¬ 
wacznych zjawisk sugeruje obec¬ 
ność innego ducha. Wraz ze swo¬ 
imi przyjaciółmi Bannister jest 
blisko konfrontacji z czymś o wie¬ 
le bardziej niebezpiecznym niż 
strach przed nieznanym. Dwa¬ 
dzieścia dwie osoby zmarły w 
niewyjaśnionych okolicznoś¬ 
ciach, a każda z nich miała wy¬ 
cięty na czole kolejny numer. 
Głównym podejrzanym dla pro¬ 
wadzącego śledztwo agenta FBI 


roru i humoru". Dość szybko po¬ 
mysłodawcy uporali się ze sce¬ 
nariuszem filmu, a Zemeckis 
postanowił powierzyć reżyserię 
Jacksonowi, zostawiając dla sie¬ 
bie rolę producenta. W roli głów¬ 
nej obsadzono Michaela J. Foxa, 
z którym Zemeckis współpraco- 


samochodowym. Ma również jektem nowego filmu, gdy Peter wał przy realizacji kolejnych 

PRZGRHZflCZe 


Jackson i Frań Walsh przed- części „Powrotu do przyszłoś- 
stawili mu dwustronicowy szkic ci“. Poza znanym Johnem Austi- 
historii, którą określił jako: nem (m. in. „Rodzina Adam- 

.dziko przerażającą i zabaw- sów"), na planie towarzyszyli 

ną, z pomysłową kombinacją hor- mu mało znani aktorzy. 


Film ma bardzo nieholly- 
woodzki rodowód, ponieważ 
został całkowicie wyprodukowa¬ 
ny w... Nowej Zelandii. Sama 
produkcja trwała pół roku i wy¬ 
magała ogromnej ilości zdjęć 
realizowanych metodą cyfro¬ 
wą, niezbędnych do stworzenia 
ponad 400 efektów kompute¬ 
rowych. Po raz pierwszy film, 
w którym tak dużą rolę odgry¬ 
wają efekty specjalne, powstał 
poza Hollywood, z dala od spe¬ 
cjalistycznych laboratoriów. Ze¬ 
spół zajmujący się efektami 
specjalnymi, którym kierował 
specjalista od animacji grafiki 
komputerowej, Wes Takahashi 
(m.in. „Maska", „Otchłań" i „Hook"), 
spędził ponad rok nad stworze¬ 
niem wyposażenia, które wyko¬ 
rzystywane było przy realizacji 
filmu. Zanim nakręcone sceny z 
aktorami-duchami trafiały do 
techników odpowiedzialnych 
za komputerową obróbkę zdjęć, 
swoją pracę musieli wykonać 
charakteryzatorzy. John Austin 
spędzał każdego ranka 5 go¬ 
dzin nad przygotowaniem maki¬ 
jażu i kostiumu, który pozwalał 
mu wcielić się w postać Sędziego. 

Ciekawy scenariusz autor¬ 
stwa Petera Jacksona i Frana 
Walsha oraz kilkanaście miesię¬ 
cy pracy dało w efekcie Film, bę¬ 
dący połączeniem tajemniczoś¬ 
ci, horroru, komedii i suspensu, 
w którym obok gwiazdy, czyli 
Michaela J. Foxa grają przede 
wszystkim efekty specjalne. 

opr. Robert Wiśniewski 










Tytuł: Wyspa doktora Moreau 
Tytuł oryginalny: The Island of Dr 
Moreau 

Reżyseria: John Frankenheimer' 
Scenariusz: Richard Stanley i Ron 
Hutchinson na podstawie powieści 
H.G.Wellsa 

Zdjęcia: William A. Fraker 
Scenografia: Graham Walker 
Muzyka: Gary Chang 
Kostiumy: Norma Moriceau 

Charakteryzacja i efekty specjal¬ 
ne: Stan Winston 

Obsada: Marton Brando (dr Moreau), 
Val Kilmer (Montgomery), David The- 
wlis (Douglas), Fairuza Balk (Ais- 
sa), Temuera Morrison (Azazello), 
Daniel Rigney (Hyena-Swine), Ron 
Perlman (Głosiciel Prawa) i inni 
Produkcja: New Linę Cinema 
Dystrybucja: IMP Poland 


KONKURS! 


Pytania konkursowe: 

1. David Thewlis gra jedną 
z głównych ról w filmie, który os¬ 
tatnio został omówiony w ŚGK. 
Proszę podać, w jakim? 

2. Val Kilmer wcielił się w ro¬ 
tę Batmana w jednej z filmowych 
opowieści o tym bohaterze. W któ¬ 
rej części i jaki tytuł ma ten film? 

Odpowiedzi na pytania należy 
nadsyłać na adres korespondencyj¬ 
ny redakcji wyłącznie na kartkach 
pocztowych z naklejonym kuponem 
konkursowym do 05.02.1997. Wśród 
autorów prawidłowych odpowiedzi 
rozlosujemy atrakcyjne nagrody od 
dystrybutora filmu IMP Poland. 


„Książka opowiada o naturze 
człowieka, podobnie film. Ta opo¬ 
wieść jest bardzo adekwatna do 
tego , co dzieje się dzisiaj: bada¬ 
nia nad DNA czy krzyżowanie ge¬ 
nów. Wells miał niezwykły zmysł 
proroczy, a ten film jest hołdem 
dla niego. Pracowaliśmy bez wy¬ 
tchnienia, aby trzymać się Jak naj¬ 
bliżej oryginalnej wizji. 

John Frankenheimer, 
reżyser 


gocjować traktat pokojowy koń¬ 
czący krwawą wojnę domową, cu¬ 
dem uchodzi z życiem z katastro¬ 
fy lotniczej nad południowym Pa¬ 
cyfikiem. Po wielu dniach dryfo¬ 
wania zostaje uratowany przez 
Montgomery’ego, naukowca pły¬ 
nącego tajemniczym statkiem 
wiozącym dzikie zwierzęta. Kiedy 
jego wybawiciel wysiada na od¬ 
ległej wyspie, Douglas dołącza 
do niego w nadziei, iż uda mu się 
wysłać wiadomość o tym, że prze¬ 
żył. Wkrótce Edward dowiaduje się, 
że właścicielem wyspy jest gene- 
tyk-noblista, doktor Moreau. Na 
pierwszy rzut oka tropikalny raj 
wygląda sielankowo. Ale głęboko 
w dżungli kryje się mroczna ta¬ 
jemnica. Moreau i Montgomery, któ¬ 
ry jest asystentem doktora, doko¬ 
nują badań genetycznych na zwie¬ 
rzętach, aby stworzyć rasę ideal¬ 
nych ludzi wolnych od jakichkol¬ 
wiek złych cech. Ich zamierzenie 


Kiedy równo sto lat temu, 
w 1896 roku, ukazała się drukiem 
druga powieść Herberta Georga 
Wellsa zatytułowana „Wyspa do¬ 
ktora Moreau", krytycy w swoich 
recenzjach atakowali autora za 
stworzenie „horroru" i „perwersyj¬ 
ne wręcz poszukiwanie nowych te¬ 
matów za cenę taniej sensacji". 
Tym razem ową „sensacją" była 
opowieść o natchnionym naukow¬ 
cu, który na jednej z wysp połud¬ 
niowego Pacyfiku daremnie pró¬ 
bował stworzyć idealny gatunek 
ludzki, eksperymentując w tym 
celu z krzyżowaniem ludzi i zwie¬ 
rząt. Co ciekawe, owa „tania sen¬ 
sacja" jest dziś bardziej aktualna 
niż kiedykolwiek, biorąc pod uwa¬ 
gę fakt, iż nowa nauka - inżynieria 


Kilmer, a Douglasa gra znany bry¬ 
tyjski aktor - David Thewlis. Oczy¬ 
wiście, najważniejszą rolę w „Wys¬ 
pie doktora Moreau" pełnią efekty 
specjalne, które pozwoliły wykre¬ 
ować za pomocą charakteryzacji i 
animacji komputerowej fascynu¬ 
jącą galerię ponad 80 różnych po¬ 
staci o straszliwym wyglądzie. Za 

wszystkie był odpowiedzialny czte- to specjalista od zachowania zwie- 
rokrotny laureat Oscara, Stan rząt, aby oddać jak największą 
Winston. Do tej pory mógł się po- autentyczność. Firma Digital Do- 
szczycić stworzeniem kilku naj- main, założona w 1993 roku przez 
bardziej charakterystycznych po- Stana Winstona, Jamesa Camero- 
staci kina SF: Obcego z trylogii na i koncern IBM, zajmująca się 
~ . — s „ komputerowymi efektami wizual¬ 
ni __ \ nymi, odpowiedzialna była za wy- 

1 - ~\ , konanie komputerowych sekwen- 

■ I i ' ' cji ruchu „dzieci doktora". Aby 

• a „j, połączyć grę aktorów z płynnymi 

„ , w; ^ 'O Ls" CL ruchami zwierząt, wykorzystano 

m.in. technikę zwaną „Motion cap- 
53 H 1 ”o 'G —' fr? ś —- turę" (skąd my to znamy?). 

„Wyspa doktora Moreau" po- 
„Alien", Terminatora, dinozaurów jawi się w polskich kinach już 17 
do „Jurassic Park" czy gorylicy stycznia, ale zanim to nastąpi, już 
Amy, z filmu „Kongo". Najważniej- teraz możecie obejrzeć plakat z 
szą rzeczą w projektowaniu wy- filmu, zamieszczony specjalnie dla 
glądu ludzi-bestii były początko- naszych Czytelników w tym nu- 
we rysunki i szkice. Następnie na merze ŚGK dzięki uprzejmości 
ich podstawie sporządzano rzeź- dystrybutora, firmy IMP Poland. 
by. Zdjęto też formy twarzy akto- I jeszcze jedna informacja, “tym 
rów, zanim ostatecznie dopasowa- razem dla fanów internetu, szcze- 
no włosy, szkła kontaktowe i nie- gółów szukajcie w: 
zbędne maski. Z wszystkimi ak- http//www.drmoreau.com. 
torami i statystami pracował ponad- opr. Robert Wiśniewski 


genetyczna - powoduje, że prze¬ 
rażające wizje „Wyspy doktora 
Moreau" są bardziej niż prawdo¬ 
podobne. 

Powieść Wellsa, mimo kryty¬ 
ki, zyskała liczne grono wielbicie¬ 
li i naśladowców, by wymienić 
choćby George’a Orwella czy 
Williama Goldinga, nic zatem dziw¬ 
nego, że doczekała się filmowej 
adaptacji. Kolejna, najnowsza wer¬ 
sja, wyreżyserowana przez Johna 
Frankenheimera, właśnie pojawia 
się na ekranach kin. W sumie jest 
dość wierna oryginałowi literac¬ 
kiemu, choć autorzy scenariusza 
- Richard Stanley i Ron Hutchin¬ 
son - przenieśli akcję filmu w nie¬ 
daleką przyszłość, aby móc wy¬ 
korzystać najnowsze osiągnięcia 
inżynierii genetycznej. 

Jest rok 2010. Edward Doug¬ 
las, emisariusz wysłany, by wyne¬ 


przynosi jednak straszliwe efekty. 
Ludzie-bestie, wysoce inteligent¬ 
ne istoty o morderczych instynk¬ 
tach, żyją na wyspie w zupełnej 
swobodzie. Choć nie, nie w zu¬ 
pełnej. Ich głód krwi i nieposłuszeń¬ 
stwo jest poskramiane przez 
środki odurzające, wszczepione 
w ciele elektroniczne „kości bólu" 
i surową dyscyplinę. Pojawienie 
się rozbitka spowoduje kryzys, 
który zagrozi zachwianiem bos¬ 
kiej dominacji doktora Moreau 
nad rozdrażnionymi stworzenia¬ 
mi. Wkrótce Douglas znajdzie się 
w samym centrum buntu „dzieci 
doktora". Żeby ujść z życiem, bę¬ 
dzie musiał wydostać się z rąk 
swoich prześladowców i znaleźć 
drogę ucieczki z wyspy. Tym bar¬ 
dziej, że doktor Moreau postano- 
wił wykorzystać go 
I do urzeczywistnie- 
I nia swojego kolej¬ 
nego eksperymentu. 

W głównych 
rolach w filmie wy¬ 
stąpiły wielkie hol¬ 
lywoodzkie gwiaz¬ 
dy. Marlon Brando 
r \ zagrał postać tytu- 

- łową. W jego asys¬ 

tenta wcielił się Val 
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INDEKS SOK 1996 


Starym zwyczajem publikujemy indeks gier, któ¬ 
re opisaliśmy w minionym roku, w tym przypadku w 
1996. Pomijamy tu artykuły i felietony, gdyż w więk¬ 
szości są one działami stałymi i pojawiają się cyk¬ 
licznie w kolejnych numerach. Nie uwzględniamy tak¬ 
że spisu gier z KONSOLI, ponieważ zamieszczamy 
go osobno w tymże dziale. 

LEGENDA: 

R - rozwiązanie 
S - suplement 
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A D. 2044 
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Amiga-plotki 

Apache 
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Beavis & Butthead.. 

Bermuda Syndrome 
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Big Red Racing 
Bioforge Plus 
Błam! Machinehead 
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Creation 
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Cybermage 
Cyril the Cyberpunk 
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Deep Space 9: Harbinger 
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Diablo 

Die Hard Trilogy 
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Earthsiege 2 
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Endorfun 

Extreme Rise of the Triad 
FIFA '96 
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Flying Corps 
Fragile Allegiance 
Fury3 

Gabriel Knight 2 
GeneWars 
Hardball 5 
Hardwar 
Haunted City 

Heretic: Shadow of the Serpent Rider 
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Inwestor 

3-4 

5 

Alien Breed 3D 2 

8 

6 

Iron & Blood 

8 ■ ' 

4 

Archimedean Dynasty 

11 

13 

Jazz Jackrabbit: Christ, ed. 

2 

9 

Azraets Tear 

6 

8 

Johny Mnemonic 

3-4 

6 

Bermuda Syndrome 

3-4 

8 

Katharsis 

3-4 

6 

Boułderdash 3D 

9 

11 

Krazy lvart 

12 

8 

Capital Punishment 

7 

8 

Lego 

9 

6 

Civilization 2 

3-4 

7 

Lew Leon 

9 

7 

Command & Conąuer: Red Alert 

8 

7 

Lords of the Realm 2 

10 

9 

Deathtrap Dungeon 

10 

12 

Machwarrior 2: Mercenaries 

8 

5 

Diablo 

11 

12 

Madden NFL ‘96 
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9 

Dungeon Keeper 

5 

9 

Master of Dimensions 

10 

8 

Fly Fishing 

11 

15 

Metal Ragę 
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8 

Fragile Allegiance 

12 

12 

MIA 
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Miasto śmierci 
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10 

Into the Shadows 
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Mindwarp 

8 
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Jedi Knight: Dark Forces 2 
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9 

Mortimer 
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7 

Jet Fighter 3 

10 

13 

Muppet Treasure Island 

11 

9 
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11 

10 

NBA Live '97 
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7 

Master of Orion 2 
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8 

NHL ‘96 
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7 
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12 

10 

Ninja 
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Power FI 

12 

12 

P.A.W.S. 
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Prey 

9 

9 

PC-nowości 
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Privateer 2: The Darkening 

10 

14 

PC-plany 
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6 

Quake 

9 

8 

PC-plany 

2 

8 

Red Baron 2 

5 

8 

Pinball Construction Kit 

9 

6 

Space Hulk 2 

8 

10 

Polanie 

1 
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Spycraft: the Great Gamę 
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Rayman 

5 

6 

Star General 

11 

11 

Reality 

11 

9 

Steel Legions 

12 

11 

Realms of Haunting 

12 

9 

Strife 

6 

8 

Rebellion 

10 

8 

Swiv 3D 

11 

12 

Return Fire 

2 

7 

Syndicate Wars 

2 

12 

Ridge Racer 

3-4 

6 

Terra Nova 

6 

9 

Road Rash 

2 

9 

TFX:F22 

11 

14 

Sand Warriors 

8 

4 

Timegate: Knighfs Chase 

3-4 

9 

Scions 

10 

9 

Tomb Raider 

10 

12 

Seek and Destroy 

5 

6 

Tower of World 

1 

7 

Sfinx 

3-4 

5 

Unreal 

9 

10 

Shadow Warrior 

10 

9 

Urban Runner 

9 

13 

Shock Wave Assauit 

2 

6 

X-Car 

5 

8 

SimCopter 

7 

6 

X-COM: Apocalypse 

3-4 

8 

SimGolf 

7 

6 

X-Wing vs. TIE Fighter 

8 

8 

Speed Hastę 

3-4 
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Spud! 

Star Control 3 

Star General 

2 

12 

6 

7 

OPISY 

7 

7 




Starcraft 

12 

7 
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Stargunner 

8 

4 

A-Train CD 

11 

52 

Supersonic Racers 

9 

6 

A.D. 2044 

10 

22 

Swagman 

7 

6 

A D. 2044 (R) 

12 

44 

SWoS - European Champ. Ed. 

5 

6 

Absolute Zero 

6 

28 

Syntanorma 

3-4 

6 

Abuse 

2 

25 

Tekwar 

1 

6 

Action Soccer 

1 

22 

Tempest 2000 

5 

5 

Actua Soccer 

1 

20 

The lOth Planet 

5 

5 

Advanced Tactical Fighter 

8 

20 

The Damę Was Loaded 

5 

5 

Afterlife 

6 

17 

The Great Battles 



Age of Rifles 

12 

36 

of Alexander 

10 

11 

Albion 

11 

16 

The Prince and the Sad Boy 

3-4 

6 

Alfabet śmierci (R) 

11 

43 

Theme Hospital 

12 

7 

Alien Breed 3D 2 

10 

18 

This Means War 

1 

6 

Alien Virus 

8 

44 

Tilt 

2 

8 

Allied General 

3-4 

16 

Tomb Raider 

1 

6 

American Civil War 

9 

40 

Tomb Raider 

7 

7 

Angel Devoid 

7 

28 

Total Football 

9 

6 

Anvil of Dawn 

2 

18 

Tuguli - wieże aniołów 

12 

8 

Apache Longbow 

2 

28 

Tyran 

9 

7 

Archimedean Dynasty 

12 

16 

U.S. Navy Fighters ‘97 

11 

8 

Ascendancy 

2 

26 

Valhalla 3 

10 

10 

Assauit Rigs 

9 

27 

Virtual Snooker 

6 

6 

Asterix: Caesar's Challange 

1 

42 

Warhawk 

8 

5 

Azraelś Tear 

7 

12 

Wing Commander: 



Azraefs Tear (R) 

12 

41 

The Kilrathi Saga 

11 

9 

Bad Mojo 

7 

14 

Wipeout 

2 

4 

Baryon 

3-4 

67 

Xenophage: Alien Bloodsport 

5 

6 

Battle Isle 3 



XS 

7 

7 

- Shadow of the Emperor 

3-4 

28 

Z 

2 

7 

Battleground: Ardennes 

6 

35 

Zonę Raiders 

2 

9 

Battleground: Gettysburg 

8 

46 




Battleground: Waterloo 

10 

42 
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Bedlam 

Bez kompromisu 

10 

10 

24 

28 




Big Red Racing 

10 

38 
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nr 
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Black Viper 

11 

34 

A.D. 2044 


14 

Blitz Bombers 

3-4 

32 












Blob 

3-4 

54 

Brain Dead 13 

6 

30 

Breathless 

2 

16 

Broken Sword 

10 

30 

Bud Trucker in Double Trouble 

10 

39 

Buried in Time (R) 

1 

54 

Bum:Cycle (R) 

11 

46 

Caesar 2 

2 

22 

Capitalism 

1 

26 

Chaos Overlords 

8 

14 

Chronides of the Sword 

7 

20 

Chronicles of the Sword (R) 

8 

48 

Chronomaster 

3-4 

30 

Civilization 2 

7 

10 

Close Combat 

11 

36 

Coala 

5 

14 

Command & Conguer (S) 

2 

53 

Command & Conguer the Covert Op. 6 

31 

Congueror AD 1086 

6 

18 

Conguest of the New World 

5 

11 

Crusader: No Regret 

10 

26 

Crusader: No Remorse 

1 

8 

Curse of Enchantia (R) 

2 

56 

Cyberforce 

2 

35 

Cyberia 

3-4 

69 

CyberJudas 

8 

38 

Cybermage 

3-4 

12 

D 

9 

33 

D(R) 

10 

46 

Darkseed (R) 

1 

56 

Datę Girl 

9 

39 

Deadline 

9 

24 

Descent 2 

5 

17 

Desert Wolf 

5 

15 

Destruction Derby 

8 

23 

Dr Drago's Madcap Chase 

3-4 

66 

Druid: Daemons of the Mind 

6 

20 

Duke Nukem 3D 

3-4 

14 

Duke Nukem 3D (S) 

10 

48 

Dungeon Keeper 

9 

16 

Dungeon Master 2 (R) 

1 

48 

Earthsiege 2: Skyforce 

12 

25 

Earthworm Jim 

9 

42 

Endorfun 

5 

32 

Entombed 

1 

10 
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6 

21 

Euro ‘96: England 

8 

29 

Eurofighter 2000 

5 

12 

Exile 

10 

41 

Extreme Games 

9 

26 

Extreme Pinball 
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11 

22 

Fantasy Forces 

1 

34 

Fantasy General 

5 
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1 
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Fire Fight 

12 

32 

Fire Wind 

8 

26 

Firestorm: Thunderhawk 2 

3-4 
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First Samurai 

8 

58 

Flashback (R) 

6 
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Fly & Drive 

8 

35 

Forest Dumb Forever 

12 

27 

FX Fighter 

3-4 
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5 
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6 

43 

Gender Wars 

8 

30 

Gene Machinę 

11 

30 

Genghis Khan 2 

8 

54 
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30 
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& his Desktop Adv. 

11 
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Indycar Racing 2 

5 

20 
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9 

41 
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11 
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Kick Off '96 

11 

42 
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7 

Kingdom at War 

9 

38 

Slamtilt 

5 

Kingdom 0'Magic 

5 

34 

Smurfy - Smurfoteletransporter 

12 

Kingmaker 

5 

54 

Space Bucks 

8 

Kupiec 

6 
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Space Hulk 2 

9 

Leading Lap 

1 

13 

Speedway Manager ‘96 

7 

Legends 

8 

18 
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8 

Legion 
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Spycraft: the Great Gamę 

5 

Lighthouse 

10 

27 
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7 
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6 
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1 
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7 

36 

Stonekeep 

1 
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12 

22 

Strife 

9 

Megablast 

1 

31 

striker ‘96 

11 

Megarace 2 

10 

36 

Super Street Fighter 2 Turbo 

7 

Metal Kombat 

6 

38 

Super Taekwondo Master 

7 

Miasto śmierci 

12 

26 

SWAT 

5 

Might & Magie 2 (R) 

2 
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2 
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SWoS: European Champ. Ed. 
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20 

Syndicate Wars 
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11 
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12 
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6 
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2 
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Terra Nova 
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Phantasmagoria (R) 

1 

46 

Time Commando 

11 

Pinball ‘95 

3-4 

46 

Timegate: Knighfs Chase 

6 

Pinball 3D-VCR 

7 

30 

TKO Boxing 

10 

Pirates! (listy) 

6 

52 

Top Gun 

5 

Pirates! (S) 
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A eoo. 1 MB, 60 dyskietek, 3 joysticki, 
podktedta pod mysz, mysz. kterteura. Idck- 
2.0k1.3 na CD32 ♦ dodatki ♦ kompakty. 

Tomas* Stoppsl. ul. Ufaslta 13/9, 88-300 


Oryginalne oprogramowanie na A 500 1 MB 
lub sprzedam Adrian Witkowski, ul. Trau¬ 
gutta 26, 42-674 Zbrosławice, tel. (032) 
133-75-12. 

Gry na PC: Teenagent, świrus. Skaut Kwa- 
termaatar na inna poWda gry (najlepiej przy- 
godówkl). Michał Staniewskl, uL Rembleiln- 
•ka 19/194, 0V362 Warszawa, tel 11-04-42 
(po 14:00). 

Na PSX: Doom, GEX, Alien Trilogy, Loaded, 
Thunderhawk 2, MK3, Ridge Racer, Total 
NBA. Descent, Sheltshock, Toshinden 1 
Tekken, Adidas Power Soccer i inne orygi¬ 
nały. Janusz Bachorski, ul. Ligi Polskiej 
5/32, 87-100 Toruń. 

C64 ♦ dodatki, stan Idealny. 51 modek kar¬ 
tonowych 14 plastikowe. 40 gazet o tematyce 
modelarskiej, 14 komiksów Astarta. 7 gier 
planszowych + 80 zł na Amigę 600. Daniel 
Kazek, uL Wagowa 70/21, 42-640 Sosno¬ 
wiec, tal. 1*2-27-22. 


Need For Speed Special Edition na NBA Live 
96. Grzegorz Źabokiecki, ui. Siennicka 
9/11, 04-005 Warszawa, tel. 616-40-98. 
Rower górski na Amigę 500.1 MB I osprzęt 
Piotr Wielgosz, ul. Bema 28/21.44-103 Gii- 
włea, ML (032) 174-70-27. 

Wymienię lub sprzedam gry: Cru- 
sader No Remorse, Time 
Commando, Silent Hun¬ 
ter, D, Retribution, Olim¬ 
pie Games Atlanta, Time 
Gate (oryginały na PC CD). Mar¬ 
cin Kołodziej, ul. Wolności 110, 
42-674 Zbrosławice, tel. (032) 133-71-83. 
|Gry CO: Deadalue Encounter, Com- 
mand & Conguer I Z na takZe orygi¬ 
nalną grę Rebei Assault 2. To prawdziwa 
okazja - 3 oryginalne gry w Ide¬ 
alnym stanie za 1111 Tomasz 
SłomłńskL ul. Iwaszkiewicza, 
10-089 Olsztyn, tal. (089) 5344447. 

Gry do Pegasusa na gry na Gamę Boya. 
Mile widziane oferty z kabelkiem sieciowym. 
Dzwoń lub faksuj. Filip Piasecki, ul. Radió- 
wek 19, 05-462 Wiązowna tel. 789-09-55, 
fax. 789-09-70 

Oprogramowanie na Amigę. Posiadam 
Al200 030/50 MHz. 16 MB RAM. Czekam na 
Hsty. Mariusz Maciejewski, ul. Wyspiańskie¬ 
go 11 A/1, 76-160 Oartowo. 

PC 486 SX/40 MHz, 4 MB, HDD 420 MB, 
VGA 1 MB - VLB i FDD 3,5", klawiatura + 
mysz, monitor kolor 14" LR NI (monitor na 
gwarancji) na Sony Playstation + dopłata. 
Adam Bronikowski, os. Grunwaldzkie 
10/35, 11-709 Mrągowo, tel. (089) 84-43-57 
lub 84-53-57. 

Gry na Amigę. Duża oferta - prześlij spis. 

Robert Szymaniak, uL Bat Chłopskich 6/1 
m. 104. 04-400 Płock. 

Oryginalną grę Skaut Kwatermaster na 
Transport Tycoon (także oryginał) lub Sim 
City 2000. Leszek Trojanowski, ul. B. Ko¬ 
morowskiego, 80-377 Gdańsk, 53- 91-52. 



Gry na Sega MD: Fifa 96. NBA Live 96, Body 
Count, Art. Of Fighting, najlepiej na: Toy Sto¬ 
ry, NBA Jam, MK3. Wymienię także Segę 
Mega Drive z 2 joypadami i podanymi grami 
na coś innego do grania. Oktawiusz Lipo¬ 
wski, ul. Mariacka 42-24, 44-310 Wodzisław 
Śląski. 

Zestaw Comunicator II do łączenia CD32 w 
8ieó zamienię na gry lub sprzedam za 70 zł. 
Wymienię się grami. Kupię Megarace. Wszyst¬ 
ko na CD32. Michał Olejarski, ul. Grodzka 
72/14, 38-400 Krosno, tel. (013) 4364977. 
Grę na PC - FX Fighter na Destruction Derby 
lub Actua Soccer bądź Mortal Kombat 3. 
Michał Jezior, ul. 600-Lecia 8, 21-132 Ka¬ 
mionka. 

Oryginalną grę na Amigę - Doman na Inną, 
Koperta * znaczek zwrotny Szymon Maślak, 
ul. Bolesława Krzywoustego 60/10, 70-253 
Szczecin. 

Amiga 500, 1 MB, przełącznik Chip/Fast, 
system 1.3/3.0, kości ECS, dyski, modulator 
zamienię na HDD do A 1200, rozszerzenie 
pamięci lub sprzedam za 500 zł. G. Nowa¬ 
kowski, ul. Sienkiewicza 16, 64-761 Krzyż 
Wielkopolski. 

- 


KUPIĘ 


Na raty konsolę SNES z pierwszą wpłatą 150 
zł lub Amigę 500, 1 MB także z pierwszą 
wpłatą 150 zl. Jedno i drugie do 450 zl. Na każ¬ 
dą propozycję dam odpowiedź. Piotr Sko¬ 
rupa, ul. K. K. Baczyńskiego 10/5, 41-905 
Bytom 5. 

Czytnik CD ROM do PC (2x speed) za 60 id, 

Paweł Mońko, ul. Wssllkowska 43/10, 13- 
117 Białystok, tel. (066) 636-310. 

Gry: Lotus 1 i 2 tub wymienię na inne, np.: 
Worms, Mortal Kombat, Gunship 2000, Wing 
Commander, Alien Breed 2 (na Amigę 500). 

Paweł Osiński, ul. Wrocławska 7/2, 57-220 
Ziębica, tel. 191-280. 

Stację dysków do Commodore 64 oraz gry 
na dyskietkach za 60 zllub więcej, Paweł 
Chrząszcz, ul. Bema 4/11, 88-630 Kowsry, 
lei. (676) 613-311. 

Amigę 1200 z pełnym wyposażeniem za 
1000 zł lub 850 zł plus mój Pegasus z pełnym 
wyposażeniem. Juliusz Papierz, ul. Kozala 
6/16, Bydgoszcz, tel. (052) 71-72-86. 


Amiga Computer Studio 3/96 (może być 
kserokopia) lub wymienię na PC Gamer po 
Polsku 1/96 lub 2/96. Sławomir Oźminkow- 
ski, ul. Prądzyńskiego 50a/6, 61-528 Poz¬ 
nań. 

Gry na Playstation i monitor do Amigi - nie¬ 
drogo. Najchętniej z okolic Torunia i Bydgosz¬ 
czy. Janusz Bachorski, ul. Ugf Polskiej 
5/32, 87-100 Toruń. 

Po rozsądnej cenie maio używany HDD o 
dowolnej pojemności do A 1200. Standard 
IDE - 3.5" o małych wymiarach i niskim pobo¬ 
rze prądu. CD ROM (PCMCIA) + interfejs. 
Marcin Borkowski, ui. Ligocka 5a/43, 40- 
570 Katowice, tel. (032) 105-28-31. 

Mało używane interfejsy do joyebców I my¬ 
szy na A CQTV. Karol B ie lińs ki uL Brzo¬ 
zowa 29/45. 86-154 Bydgoszcz. 

Płyty CD firmy New Era. Oferty z tytułem, ce¬ 
ną i stanem. Sebastian Bujak, ul. Bohate¬ 
rów Lenino 1d/3, 66-400 Gorzów Wielko¬ 
polski. 

Grę na PC CD - Serwtbie Wortd of Soccsr, 

Darek Drab, ul. Parkowa 4a 98-400 Wieru¬ 
szów. 

Oryginalne gry: AV 8B Harrier Assault 
Overlord, Harrier Jump Jet. Sprzedam TFX 
(CD) - 40 zl. Ultima Underworld - 20 zł. 

Marcin Pankiewicz, os. Sikorskiego 2/12, 
37-100 Łańcut, tel. (017) 25-34-94. 

Sterowniki do kałty muzycznej Prtmex Ukta 
Sound pod Win 95. a także emulator Sound 
Blastera pod DOS I Win 96 - Megem 3.04 lub 
nowszy. PHrtel Mirosław Zwierz, ul. Lipo¬ 
wa, 69-70© Bolesławiec. 

Kolorowy monitor do Amigi 500 w dobrym 
stanie. Amigę CD32 z oprogramowaniem. 
Wszystko za rozsądną cenę Adrian Wit¬ 
kowski, ul. Traugutta 26, 42-674 Zbrosła¬ 
wice, tel. (032) 133-75-12. 

Olę na PC Betrayał m Krondor za 60 zt. 
Sprzedam gry na dyskietkach: lohar 1,213 
za 70 zł (tylko razem). Łukasz Sobota. uL 
Nspłsrskłago 16, 43-600 Czachowloa 
Dziedzice 

Wszystko co dotyczy Mangi i Anime. Marcin 
Momst ul. Hynka 9/50, 02-149 Warszawa. 

Sega Saturn za 600 zt z Jednym joypsdem. 
Paweł Kucharczyk, ul. PiwaraMego 7,46033 
Opole, tel. (077) 7446*71 lub 7448-21. 

Grę Mortal Kombat 3 w wersji na Pegasusa 
w cenie 18 zl do 25 zł. Marek Cruiz, ul. Gra¬ 
niczna 5, 05-807 Podkowa Leśna. 

Kuplę Demo CD do Sagi Saturn dodawane 
przy zakupie konsoli. Nawiążę kontakt z po¬ 
siadaczami Sagi Saturn, Michał Semreu, ul. 
19-go Stycznia 22a/3, 64-820 Szamo¬ 
cin. 

PC Optimus P 166 - 200, 32 MB RAM, moni¬ 
tor kolor, CD ROM, HDD ok. 2000 MB (uży¬ 
wany) za ok. 6000 zl. 100% kupna. Krzytu 
tot Roślłk. ul. Łużycka 31, 66400 Świebo¬ 
dzin. tel. 240-67, 

Świat Gier Komputerowych 11/94 za ok. 4 zł. 
Pilne! Adam Szmigiel, ul. Pawia 1/14, 41- 
200 Sosnowiec, tel. (032) 199-61-09. 

Grę na PC - Wlng* ot Glory. Cana do uzgod¬ 
nienia. Wojtek Narewek!, ui. Jaracza aa/31, 
14*100 Ostróda, tel, 46-79-08. 

Tanie gry na PSX. Oferty z cenami przesyłać 
po adres: Adam Nowak, ul. Hutnika 13/17, 
63-600 Gostyń. 

Archiwalne numery Seorel Serylce 1 * 6, 
Cana do uzgodnienia. Andrzej Berbero¬ 
wie*, ul. Plłeudsfctego Sb/16,76400 Słupek, 
tel. (069)44-00-39. 



HDD 40 MB z kontrolerem do PC. Michał 
Bu-czek, ul. L. Wenedy 9/78, 30-833 Kra¬ 
ków, tel. (012) 57-98-88 (po 15:00). 

Gry: Franko. Senslble Wórld of Soccer, 
Mortal Kombat 1 na A 600, Możliwość zami¬ 
any na gazety komputerowe lub kompen¬ 
dium wiedzy, Arek Kosman, ul. Niecała 5/3, 
60-805 Poznań, teŁ 672-917 (po 16:00), 

Gry na Jaguara: Rayman, Doom, Alien vs 
Predator, Syndicate. Sprzedam fabrycznie 
nowego joypada. Tomasz Kiciak, ul. Nowot- 
-ki 15/54,47-223 K - Koźle, tel. (077) 81-3847. 
Koprocesor arytmetyczny do płyty 386 DX/40 
za 40 A Krzysztof Makatm, ul. 3-go Maja 
12/7. Lublin, tel. 220-95. 

Chcesz sprzedać kartę graficzną SVGA za 
cenę ok. 150 - 200 zł zgłoś się do mnie. 
Łukasz Chodynko, Byszyno, 78-200 Biało¬ 
gard. teL (094) 12-69-31 (między 16:00 a 20:00). 


RÓŻNE 


Klub PC już istnieje - zapraszamy nowych 
członków do wstąpienia w nasze szeregi. 
Info = znaczek zwrotny, dysk kiubowy = nośnik 
+ 2 znaczki za 45 gr. Przemysław Osuch, 
oś. XXX-lecia 2/12, 57-402 Nowa Ruda. tel. 
(0791) 66-30. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Atełl ST 
Jaguar. Kuplę gry na Jaguara, oferta aktual¬ 
na cały czaa. Jaguar Klub - masz problem, 
poszukujesz gry, tlpsów - napisz: znaczek 
zwrotny * 100 % odpowiedzi. Grzegorz Ajch¬ 
ler, ul. Janowicka 304, 43-612 Janowic*, 
tel (033) 112-666 (w środy od 16:30 do 19:80). 
Powstaje ogólnopolski klub i baza posiada¬ 
czy konsoli Sony Playstation! 100% odpowie¬ 
dzi po przesłaniu opłaconej koperty zwrotnej. 
Sprzedam PSX (nowa) za 850 zł. Andrzej 
Hofman, P.O.Box 8, 43-303 Bielsko Biała, 
tel. (033)18-14-18. 

Poaztścuję opisu lub Instrukcji do gier Jaguar 
XJ-220. World Cup U8A94. Deków Pelnt IV. 
Pile Master 22 . Nawiążę kontakt z posiada¬ 
czami Amigi 600/600+. Michel Dworak, ul. 
Górnicza 36/20. 43428 Woła. 

Zakładam kłub korespondencyjny użytkow¬ 
ników Segi Mega Drive. Wymiana, porady 
dotyczące gier. Znaczek zwrotny -100% od¬ 
powiedzi Marcin Tuszyński, ul. Smarzew- 
skiego 15, 41-500 Chorzów. 

Dłutowanie (czarny, kolor), A4, koperty. 
Przepisywanie prac dyplomowych 1 Innych 
tekstów. Najtantejll Realizujemy również Inne 
zlecenia. Zadzwoń by dowiedzieć się więcej. 
Bartosz Firek. os. Wysoki* 4/2, 31416 
Kraków, tel. (012) 404643 (pn-pl po 16, 
•ob-nladz. 10-16). 

Nawiążę kontakt z posiadaczem PC (XT;AT;286) 
lub Gamę Boya oraz kupię kartę muzyczną 
najchętniej Sound Blaster. Michał Buczek, 
ul. Lawendy 9/78, 30433 Kraków, tel. 57- 
9848 (012). 

Nawiążę kontakt z posiadaczami PC. Za¬ 
kładam Idub korespondencyjny Ludzie pisz¬ 
cie z każdą chwilą komputer się starzej*. Mł- 
I* widziane znaczek I zdjęci*. Sebastian Laoh- 
mkter.uŁRmtnkaa 2X87. 41400 Boa n owteo. 
Nawiążę kontakt z posiadaczami A 600 lub A 
500. Bezpłatnie odpowiem na każdy list. 
Przyślij swój katalog gier! Sprzedam grę 
Sensible World of Soccer za 15 zł. Jacek 
Bukowski, ul. Osiedlowa 43/2, 11-312 
Sątopy. 


































Posiadam Madntosha LC 475. Nawiążę kon¬ 
takt w celu wymiany gier. programów I do¬ 
świadczeń. Zawsze aktualne I 100% od¬ 
powiedzi. Andrzej Hojda, ul. Korfantego 2, 
31-644 Kraków, teł. (012) 45-65-86. 

Klub gier komputerowych zawiadamia o 
wyjściu gazetki dyskowej Deatch Knighfs 
(PC). Znajdziecie na niej tipsy. porady, opisy, 
rysunki, a także konkursy! Wystarczy prze¬ 
słać dyskietkę 3.5", znaczek oraz 10 gr. Łu¬ 
kasz Dyński, ul. Wiercieńskiego 7/45, 
22-100 Chełm, tel. 637-251 (po 16:00). 

The Home Computer Club! Nawiążemy kon¬ 
takt z posiadaczami komputerów Amiga i PC. 

100% odpowiedzi po przesłaniu opłaconej 
koperty zwrotnej i dyskietki. Andrzej Hof¬ 
man, P.O.Box 8. 43-303 BMsfco Biela. 

Grupa Anchor Ground poszukuje ludzi wszel¬ 
kich specjalności. Przyślij do nas dyskietkę z 
próbką swoich możliwości. 100% odpowie¬ 
dzi! Amiga tylko. Zwrot nośnika gwaranto¬ 
wany. Sławomir Przyłucki, os. 40-Lecia PRL 
2b/9, 62-004 Czerwonka, tel. (061) 120-266. 
Baza adresów posiadaczy Sony PSX i Segi 
Saturn czeka na zgłoszenia nowych człon¬ 
ków. Uwaga! Wymiana gier na Sony. Dołącz 
kopertę i dwa znaczki luzem. Janusz Ba- 
chorekL uL Ugl Polskiej 5/32,87-100 Toruń. 
Klub użytkowników Amigi zaprasza. Aby 
uzyskać informacje przyślij dysk i kopertę ze 
znaczkiem za 75 gr. Marek Chechła, ul. Het¬ 
mańska 5a/10, 44-270 Rybnik 10. 

Do wszystkich posiadac z y komputerów PC w 
Poteceł Nudzi Ci się w domu, nie masz co 
robić - napisz do mniefll Emil Arszyńsłd, uL 
Chopina 4/20, 71-450 Szczecin, tel. (001) 
536-037. 

Nowy klub korespondencyjny PC - CD przyj¬ 
mie członków. Wydajemy co 6 tygodni ga¬ 
zetkę z kodami, opisami itp. Znaczek za 55 
gr. To 100% odpowiedzi. Gazetka na papie¬ 
rze i na dyskach. Wojciech Sychut, ul. Ochot¬ 
nicza 6/2, 20-012 Lublin. 

Nawiążę kontakt z uźytkowrukami Amigi w ce¬ 
lu założenia klubu kore sp ondencyjnego. Wy¬ 
miana gier, oprogramowania, porady, opisy. 
Przetif dyskietkę oraz znaczek zwrotny za 
75 fp. Artcadkjsz Hukalowicz. uL Kryńska 14, 
16-010 Wasilków. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami super kon¬ 
sol - Segi Saturn. Wymiana gier, doświad¬ 
czeń, porady, dialogi. Przyślij znaczek + ko¬ 
pertę = 100% odpowiedzi. Ernest Mełgaw, 
ul. Podbipięty 3, 05-800 Pruszków, tel. 
728-41-86 (po 16:00). 

Poszukuję czegoś do A 500/800: gry, cza¬ 
sopisma. osprzęt Może chcesz coś sprze¬ 
dać lub wymienić. Załącz kopertę ze znacz¬ 
kiem ♦ 2 złote na druki i napisz: Radosław F. 
uL Jasna M/3, Szczecin. 

Nawiążę kontakt z osobami posiadającymi 
komputer PC. Chcę założyć klub korespon¬ 
dencyjny dla wszystkich osób - zagorzałych 
graczy i nowicjuszy. PC-towcy piszcie. Se¬ 
bastian Lachmider, ul. Rzeźnicza 23/57, 
41-200 Sosnowiec. 



HDD 850 MB Caviar - 500 zł. CD ROM 4x 
Atapi Mitsumi -160 zł. Top Secret 18, 19, 23- 
39 -10 zł. Kabel do 2' 3.5" FDD -10 zł. Rafał 
Wrzesień, ul. Kalinowa 73/3, 41-208 Sos¬ 
nowiec, tel. 199-22-20. 


486 BX4/100 MHz, płyta PCI, 8 MB RAM, 
HDD 850 MB, SVGA 512, FDD 3.5", monitor 
SVGA mono, Mini Tower, mysz (Adax). Ce¬ 
na 1800 zł. Jarosław Skórskl, ul. Kono¬ 
pnickiej 16/8, 38-300 Gorlice, tel. 52-07-37. 
PC 486 SX/25 MHz, 8 MB RAM, HDD 200 
MB, FDD 3.5", SVGA 1MB Trident, Sound 
Blaster Pro, monitor 14" kolor, obudowa Mini 
Tower. Cena 2100 zł. Wojciech Kwiatkow¬ 
ski, ul. Kasztanowa 49/70, 85-605 Byd¬ 
goszcz, tel. 41-47-41. 

PC 486 DX2/80, PCI, 256 Ca che, 16 MB 
RAM, HDD 540 MB. FDD 1,2 I 1,44 MB, CD 
ROM 2x, Primax Ultrasound 1MB, monitor 
kolor 14" LR NI cyfrowy. Cena 2800 zł. Ro¬ 
bert Konieczny, ul. 9-go Maja 3/88, 32-590 
UbąŁ 

486 DX4, 16 MB RAM, karta graficzna PCI 1 
MB, SB 16, monitor kolor 14", CD ROM 4x, 
klawiatura, 2 myszki, głośniki i mnóstwo gier 
+ twardy dysk 510 MB. Cena 3000 zł. Marcin 
Sprzyszak, ul. Podleska 7/5,23-200 Kraśnik, tel. 
84-32-52. 

486 DX4/133 MHz, 8 MB RAM, HDD 240 
MB, FDD 1,2 M,44 MB, SVGA 2 MB, moni¬ 
tor mono, karta dźwiękowa 16 bit, CD ROM 
2x, klawiatura, mysz, literatura. Cena 2200 
zł. Mariusz Pypno, ul. Turystyczna 21/10, 
44-335 Jastrzębie, tel. (036) 713-213. 

PC Pentium, K5/100 MHz, 16 MB RAM, karta 
graficzna S3 Trio 64, FDD 3.5", dysk twardy 
Caviar 850 MB, CD ROM 4x Mitsumi, karta 
muzyczna 16 bit, monitor kolor SVGA LR NI 
Daewoo. Gwarancja. 3100 zł. Roman Sza¬ 
frański, ul. Dzielna 7b/14 m. 60,97-300 Piotr¬ 
ków Trybunalski, tel. (044) 47-80-45. 
Pentium 75. 8 MB RAM, HDD 1GB, FDD 
1,44, CD ROM, SVGA, Sound Blaster 16, 
klawiatura, mysz, Mini Tower - prawie nowy 
(4 miesiące), głośniki. Cena 3000 zł. Donat 
Wołlboldt, ul. Grunwaldzka 23/8,10-123 Ol¬ 
sztyn, tel. (089) 35-95-30. 

PC 486 DX/40 MHz, 8 MB RAM, HDD 420 
MB, SVGA 1 MB, FDD 3.5", CD ROM 4x, Mini 
Tower, oprogramowanie. Cena ok. 1500 zł 
(możliwość negocjacji). Przemysław Smu- 
rawa, os. Cegielskiego 2/16, 62-020 Swa¬ 
rzędz, tel. (061) 48-30-92 (od 10:00 do 18:00). 
VFX 1 - hełm do wirtualnej rzeczywistości za 
1600 zł. Przemysław ścieraki, ul. Słoneczna 
10/9, 40-135 Katowice, tel. (032) 1041905. 
PC 486 SX/40 MHz, 4 MB RAM, HDD 20 MB, 
VGA 1 MB, FDD 3.5", klawiatura, mysz, mon¬ 
itor 14" LR NI (monitor na gwarancji). Cena 
ok. 1400 zł lub zamienię na PSX + dopłata. 
Adam Bronikowski, os. Grunwaldzkie 
10/35, 11-709 Mrągowo, tel. (08984) 43-57 
lub 53-57. 

PC 486 DLC/40 MHz. 8 MB RAM, HDD 250 
MB, FDD 1.44 MB, SVGA 1 MB Paradise 
WD, CD ROM, karta muzyczna Sound Man, 
Mini Tower. Cena 1300 zł lub płyta główna z 
procesorem, 8 MB RAM ISVGA1 MB za 350 
zł. Jan Pol, ul. Wolności 17/4,22-100 Chełm, 
tel. (082) 838-718. 

PC 386 SX/40, HDD 120 MB, SVGA 512 KB, 
2 MB RAM, monitor kolor 14", FDD 3.5", peł¬ 
ne oprogramowanie + niespodzianka za 1200 zł. 

Rafał Tarlecki, ul. Kleina 7/105, 85-796 Byd¬ 
goszcz, tel. (052) 44-22-05. 

PC 386 DX/40, 4 MB RAM, HDD 131 MB. 2 
stacje dysków, monitor mono SVGA, karta 
SVGA, mysz, klawiatura, oprogramowanie. 
Cena 1450 zł. Marcin Babczyk. ul. Mickie¬ 
wicza 38/55, 41-300 Dąbrowa Górnicza, 
tel. (032) 1648308. 


PC Pentium 120, 16 MB EDO RAM, monitor 
kolorowy SVGA 14", karta graficzna 1MB, 
HDD 850 MB, FDD 3.5", 256 Cache, drukar¬ 
ka laserowa Citizen, Sound Blaster 16 bit + 
dodatki. Cena 3500 zł. Waldemar Kawecki, 
ul. Krausego 6, 86-105 Świecie, tel. 
(0532) 15-134. 

Procesor Pentium 60 wraz z płytą główną - 
stan idealny. Cena 300 zł. Bartłomiej Sto¬ 
larczyk, ul. Podwale 5a, 32-510 Jaworzno, 
tel. (032) 16-20-25 (po 20:00). 

PC Pentium 150, 16 MB RAM, 

HDD 850 MB, FDD, moni¬ 
tor kolor 14", SVGA 1 MB, 
mysz, klawiatura, gry i pro¬ 
gramy, CD ROM 4x, Big Tower. 

Cena 3900 zł. Tomasz Hawrot, ul. 
Gwarków 86/10, 59-300 Lubin, tel. 
(076) 42-29-61. 

Drukarka NEC Plnwrłter P2X - 24 igły 
(na gwarancji) za ok. 700 zł. Kami Grabe- 
us, ul. 17-go Lipca 2/1, 41-250 
Czeladź, tel. (032) 165-66-69. 

PC 586/75 MHz, 8 MB RAM, CD 
ROM 4x, HDD 850 MB, FDD 3.5", 
mysz, klawiatura, karta muzyczna, monitor 
SVGA kolor, literatura, dyskietki i opro¬ 



A 600, 2 MB, mysz, 2 joysticki, 50 dysków, 
Disk Box, pokrywa, literatura. Cena ok. 700 


gramowanie, Mini Tower. Cena 3000 zł. Piotr 
Hajkowski, ul. Wesołowskiego 17, 76-200 
Słupsk, tel. 431-482. 

486 DX2/50 MHz, 4 MB RAM, HDD 516 MB. 
FDD 3.5", SVGA 1 MB, Sound Blaster 16, 
mysz, klawiatura, monkor 14" mono, CD ROM4x 
Cena 1600 zł. Przemysław Skrętowskl, ul. 
Bonbi 22/17,60-658 Poznań, tsL (086) 233456. 
486 DX4/100 MHz, 8 MB RAM, HDD 700 
MB, monitor, mysz, oprogramowanie. Wszyst¬ 
ko w bardzo dobrym stanie. Cena ok. 2000 zł 
(do uzgodnienia). Paweł Ciepliński, ul. Słowac¬ 


zł. C 64, magnetofon, gry, pokrywa, Black Box, 
joystick. Cena 150 zł. Michał Wymysłowski, 
ul. Al. Grunwaldzka 19/10, 98-200 Sieradz, 
tel. (043) 22-77-65. 

A 600, 2 MB + zegar. HDD 100 MB, mysz. 3 
joysticki, 90 dysków, monitor kolor Commo- 
dore + filtr. Cena 1500 zł. Macie) Korman, 
ul. Polna 1 - Karchowtce, 44-120 Pyskowi¬ 
ce, tel. (032) 133-79-16. 

A 600, 2 MB RAM, HDD 20 MB, VBS, sam- 
pler, 2 joysticki, literatura, pokrywa. Cena 600 
zł. Dyskietki -1 zł/szt. Piotr Sobocki, ul. Biel¬ 


kiego, 43-273 Brzeszcze, tel. 1110143. 
Płyta główna z procesorem AMD 486 
DX4/120 MHz, za 380 zł, dodatkowo gratis 
dołączę ciekawe gry na PC. Maciej Sochow- 
skl, ul. Gagarina 134/17, 87-100 Toruń. 

PC Pentium 90, 8 MB RAM, HDD 850 MB, 
FDD 3.5", monitor kolor, CD ROM 4x, karta 


ska 4/25, 59-700 Bolesławiec, tel. (0795) 20-31 
wew. 631. 

A 600, dyskietki, Joystick, mysz, podkładka. 
Cena 550 zł. Marcin Kompate, ul. J. Lompy 3, 
42-714 Lisów. 

A 600, 2 MB RAM, 2 joysticki, mysz, 2 Disk 
Boxy, ok. 160 dyskietek, pokrywa na kla¬ 


muzyczna. Cena ok. 2200 zł. Gwarancja! Jan 

Mikulewicz, ul. Pionierów 8/1, 10-640 Do¬ 
bre Miasto, tel. (089) 163-121 (po 20:00). 
Procesor AMD DX4/133 MHz za 220 zł. 
Anna Glzlńska, ul. Gdańska 125/6, 85-022 
Bydgoszcz, tsl. (052) 458-140. 

PC 586/160 MHz, 12 MB RAM, HDD 850 
MB, S3 trio 64 bit 1 MB PCI, FDD 3.5", CD 
ROM 5x, Streamer 1400 MB, Sound Blaster, 


wiaturę, podkładka pod mysz za 700 zł oraz 
tanio kilka gier. Piotr Nowak, ul. M. Konop¬ 
nickiej 35, 59-700 Bolesławiec, tel. 40-70 
(po 16:00). 

A 600, 2 MB Chip, 3 joysticki, mysz, podkład¬ 
ka, ponad 100 dyskietek z pudelkiem, pisma 
i mały telewizorek (gratlslll). Cena 700 zł. 
Marek Sikora, ul. Kusoclńsklego 14/81, 
05*500 Piaseczno, tel. 756-25-27 (po 20:00). 


monitor kolor LR NI, skaner ręczny, 2 joysti¬ 
cki, Mini Tower. Cena 4250 zł. Mirosław Milew¬ 
ski, ul. Trzcielska 13 - Bobowisko, 66-300 
Międzyrzecz, tel. (095) 41-33-59. 

PC Pentium 75 (Optimus). 8 MB RAM. HDD 
850 MB, CD ROM 4x, karta muzyczna, mo¬ 
nitor kolor, Win 95 na CD, mysz, łdłka 
ciekawych gier. Cena 3000 zł. Na gwarancji 
do 03.98. Andrzej Romanowlcz, ul. Wygo¬ 
da 7/1, 21-225 Wisznice, tel. (057) 782-416. 
Amiga CDTV, 2 kompakty, przełącznik na A 
500, pokrywa, mysz, wejście na joystick, 4 
joysticki, pilot, literatura. Całość - cena do uz¬ 
godnienia lub zamienię na A 1200 - możli¬ 
wość dopłaty. Michał Borczyk, os. Władysła¬ 
wa Łokietka 13/17, 32-340 Wolbrom, tel. 
(035) 441-542 (po 17:00). 

A 600, ok. 200 dysków. Cena 700 zł. 
Czasopisma komputerowe 1 zł/szt. Marcin 
Berezowski, ul. Chopina 1/15,12-100 Szczyt¬ 
no. tel. (0885) 429-86. 


A 600, mysz, podkładka, pokrywa, pudełko 
na dyski, 82 dyski, joystick, kickstart 1.3. Ce¬ 
na 600 zł. Grzegorz Tempka, AL. Piłsud¬ 
skiego 59/37, 43-100 Tychy, tel. 118-22-16. 
A 600,1 MB RAM, 2 MB Chip. HDD 400 MB, 
literatura za 1500 zł. Radosław Bielecki, ul. 
Zimna 1/2,05-800 Pruszków, tsl. 728-41*55. 
A 600 z wyposażeniem za 500 zł (kontakt 
telefoniczny). Łukasz Konopka, ul. Szpaków 
4c/25,41-200 Sosnowiec, tel. (032) 69-54-73. 
A 600, 1 MB, joystick, 60 dyskietek, orygi¬ 
nalne gry i programy, gratis zasilacz 200 W - 
na gwarancji, literatura, mysz. Cena 580 zł. 
Piotr Chałkowskl, ul. Kętrzyńska 4/3, 
11-420 Srokowo. 

A 600, 1 MB RAM, HDD 20 MB, joystick, 
mysz, ok. 50 dyskietek, literatura, 30 czaso¬ 
pism, pokrywa na klawiaturę, podkładka pod 
mysz. Cena ok. 750 zł (do negocjacji). 

Krystian Lech Anusik, ul. Młyńska 7/1, 
77-320 Przechlewo, tel. (0597) 34-650. 




























AMIGA S.C. 

KLUB KOMPUTEROWY 

► PROWADZIMY SERWIS SPRZĘTU 
FIRMY „COMMODORE" 

► SPRZEDAJEMY WSZELKIEGO TYPU 
AM1GOWY HARDWARE 

► JESTEŚMY DEALEREM FIRM 
„ELSAT" „ELBOX“ I „EUREKA 4 

► SPRZEDAJEMY OPROGRAMOWANIE 
PUBLIC DOMAIN ORAZ OPROGRAMOWANIE 
NA PŁYTACH CD 

► MOŻNA U NAS TAKŻE KUPIĆ AMIGI 1200 
1 CD32 NAPRAWIAMY WSZYSTKIE 
KOMPUTERY O MONTAŻU 

PO W1ERZC H N IOW YM 

WARSZAWA 
UL. BATOREGO 10 
TEL. (022) 25-93-70 
e-mail robaczek@stodola.pw.edu.pl 











Lublin 
ul. Okopowa 
fax 0-81 73-63- 
tel. 0-81 73-62- 
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Sfrzęłu 2 
F¥ mikrokosmosu 

IBM I AMIGA 

60-523 POZNAŃ, ul. Dąbrowskiego 63 
tel. (0-61) 477-938, fax (0-61) 142-621 


TANIE ZESTAWY PC 

DRUKARKI, AKCESORIA 

KOMPUTERY AMIGA 
A-1200, A-CD32, OSPRZĘT 

SONY PLfiYSTfiTION 

PONAD 80 TYTUŁÓW 
REWELACYJNE CENY 

DYSPONYJEMY OFERTĄ KILKUSET POZYCJI 
PROGRAMÓW NA IBM-PC oraz AMIGA 

Jesteśmy dystrybutorem produktów firm: 

ELSAT, EUREKA, PSX-PROJEKT 


SKLEP KOMPUTEROWY 

KOMPUTER-FAN 

UL. POMORSKA 59 
85-051 BYDGOSZCZ 

tel. 052-455490 


Zapraszamy: Pon-Pt 10-18, Sobota 



AMIGA 

oficjalny dystrybutor 


omputery, monitor 


AMIGA 1200 MAGIC 
AMIGA 1200 (Kick3.0) 
AMIGA CD32+JOYPAD 
AMIGA 4000/060 
MONITOR Ml438S 
MONITOR M1538S 




1360 

1220 

495 

tel. 

1170 

1450 


rozszerzenia pamięć 


o 0.5MB dla A500 
o 2MB dla A500 
o 1MB dla A500+ 
o 1MB dla A600 
o 4MB dla A1200 


63 

239 

90 

124 

375 


łvty CD-Rom dla Ami 


M-TEC T1230/28MHZ 379 

M-TEC T1230/42MHZ 479 

BLIZZARD 1230-IV/50MHZ 649 

powyższe karty turbo przyspieszają 
Amigę od kilku do kilkunastu razy. 
Mają miejsce na dodatkową pamięć. 
Zakłada się je łatwo bez utraty 
gwarancji na komputer. 

Moduł 4MB pamięci 1 30 

Moduł 8MB pamięci 240 


Aminet 13 
Amiet SET 3 (4CD) 


osprzęt do Ami 


digitalizer FG24 
genlock AX-20 
stacja zew.3,5" 
cd-rom prędkość *4 
wieża infinitiv dla A1200 
modem Zoom V32bis 14.4 


370 | 

491 

188 I 

199 

360 

390 



OKAZJA - MONITOR KOLOR 14" dla AMIG! 

PHILIPS 8833-IIS - 599zł | 

W.ff 62-300 Września ul. Wojska Polskiego 13 

■ ' « tel.066-366-115, tel./fax.066-362-7141 

SOFT- & HARDWARE pon.-pt.9.-16., sob.9.-13. | 

sklep Poznań: ul.27 Grudnia 17/19 (3p.DH Domar, przy Okrąglaku) 
tel.061 -551-072 w.241 pon.-pt.10.-l9.sob,l0.-14.; Eureka@wlkp.ternet.pl [ 
CENY W ZŁ. ZAWIERAJĄ VAT. MOGĄ ULEC ZMIANIE. 


adzwon po ofertę 066-366-115 
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ZAPRENUMERUJ 


'k. w 

(/) > 
o > 


Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

»■ oszczędzisz pieniądze! 
oszczędzisz czas! 

«■ nie przegapisz żadnego numeru! 

WŚRÓD NASZYCH PRENUMERATORÓW ROZLOSUJEMY 
10 GRATISOWYCH PRENUMERAT 
NA ROK KALENDARZOWY' 1998 

(TERMIN LOSOWANIA - GRUDZIEŃ 1997) 

NIE ŁAM GŁOWA 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 


o 

O) 

Q) 

£ 

‘5T 

o 

-2 

"o. 

£ 

jo 

-o 

2 

c 

CD 

£ 

O 


O 

O. 


O 

£ 

8 


£ 


o CO N 2 

k, O 9 , ^ 


in co o 


< ‘O rL 
£! m o 

CD C/) CD 
^ CD O 


§ 

(D 

2 


E ~ 


O! 


N !i 
8 ^ 


CD 

"O 

CD 


CD 

! 

1 

o 

CL 


g> 

£ 


O) 

■D 

. CD 

9 r- 
o co 
N 9 
. m 

Cl CO 

co 


2 O 

CD O 
C < 


< ■o; 
£ m 5 

CD CO O) 

CO o 


ą> 

O) 

CD 


*</> 

£ £ 

§ « 
— <D 
Z C 
-I -O 
UJ 0) 

V +* 

N © 


0) 


O 

< C —I 


>, 

5 

o 

N 

O 

o 

o. 

■O 

o 


O 

< 


O 

< -N 

5 'O 


ąp 

c 

<D 


Lii 
N 
CO 
O 

Aj 

O 
O 

UJ 

£ 'I 

O 5 


LJ 

ti 

a. 

</) 


E - - 


CD 

Z 


E ■=! 


Ol 


rr 

05 -S 


_CD 

■o 

'c 

CD 

£ 

O 


O 

CL 


i 


c • io 

13 Q- 00 
-C C/3 - 

o _ < 

Q O oi 
CD O 
C < 

^ W 
— *c 


IO 

CNI 

N 

O ■sj- 
N CO 
(O O 
O CNI 
O) CO 
"O ' 

m' o 

C/3 03 

CD o 


£ ^ 


Ol 


§ r 


o 

$ 

o 


>* 

N 

O 

O 

o. 

ro 

T3 
0) 
‘c 
OJ 

Bi 

o 


o 

o. 


6 to n “J 


2 O 

CD O 
«= < 


L: od o 

CO C/3 03 
jc (D O 


E 


o: 


-J L- 

























































































"od 

c 

0 

E 

3 

C 

i 

O. 

E 

0 

I 

0 

E 

0 

N 


£ 

O 

0 

3 

O. 

E 

o 

* 

0 

b 

to 

1 

<n 


□ 

, CNJ 

□ I 


3 

O 


‘C 

■O 

>* 

£ 


O. 

E 

o 

E 

0 

■o 

0 

'(/) 

o 

0 . 


* 

CD 

<0 


0 


E 

0 

£ 

0 

E 

0 

N 


□ □ □ □ □ 


co 

O) 

LO 




CD 

CD 

</) 

<n 

CD 

CD 

O) 

05 

▼- 

CNJ 

O 

O 

o 

O 


B 

0 

0 

E 

3 

C 

0 

O. 

E 

0 

> 

0 

E 

0 

N 


>. 

$ 

g 

0 

3 

CL 

E 

o 


O 

0 

0 

$ 

<f) 


3 

O 


□ 

CNJ 

□ 


'C 

0 

"O 

> 

£ 


CL 

E 

o 

E 
0 
■o 
0 
'<n 
o 
CL 


CD 

<n 

0 


o 

0 


i □ 0 □ □ o 


E 
0 

$ 

0 
E 

co ^ 

N m 


co co 
O) o> 


* ^ 
O O 
<n <n 
co co 
O) 05 

^ CN 

Q O 
O O 


B 

5 

o 


U 


0 

0 

3 


CNJ 


0 



{J 

E 

3 

C 

O. 

E 

o 


□ 

0 

3 

CL 

0 

C 

* 


CD 

E 

O. 

i— 



o 

E 

0 

0 

b 

2 0 

0 3 

E 

i 

0 

0 

0 

£ 

r 

0 

3 

0 

E 

0 

N 

£ 

</) 

c 

3 

c 

'O 

1 

'(/> 

O 

CL 


O 

</} 


0 


E 

0 

£ 

0 

E 

0 

N 


□ □ □ □ □ 


co 

O) 


co co 
cd o 


* 


CD 

CD 

■co 

<n 

CD 

CD 

CD 

05 


Osi 

O 

O 

o 

o 


o* 

5 

0 

E 


E 

0 

i 

0 

E 

0 

N 


£ 

2 

0 

3 

CL 

E 

o 

* 

0 

b 

0 

0 

£ 


0 

E 

3 

C 

■o 

O 


□ 

CNI 

T— 

□ 


‘C 

0 

TD 


O. 

E 

o 

E 

0 

3 

0 

W 

O 

CL 


* 

CD 

<0 


0 

E 


E 

0 

> 

0 

E 

0 

N 


□ □ □ □ □ 


co co 

CD CD 


CO 

05 


* * 
CD CD 
<o <n 


Q Q 

o o 


ARCHIWALNE NUMERY 



Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK, wyszczególnione na blankiecie 
prenumeraty. Cena każdego egzemplarza wynosi 3,00 zł. 

Aby zamówić archiwalne numery ŚGK należy czytelnie 
wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaznaczając intere¬ 
sujące Cię numery i wpłacić określoną sumę pieniędzy na 
nasze konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość eg¬ 
zemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również za¬ 
mawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym 



Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

I 

I 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

I 

I 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

I 

I 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 

■ 

i 

Ogłoszenia na numer następny przyjmowane są ! 
do 10 dnia miesiąca bieżącego. 

Decyduje data stempla pocztowego. 

I 

I 

I 

i 

j 





























CO JEST BR IE? 

PIAY-BOX '97 


SPODEK - KATOWICE 
7 - 9 LUTY 1997 
GODZ. 10 - 17 

IV OGÓLNOPOLSKIE TARGI GIER KOMPUTEROWYCH I I V 
PROGRAMY EDUKACYJNE 

ORAZ 

VIDEO, FONOGRAFIA, INSTRUMENTY MUZYCZNE, 
ROZGŁOŚNIE RADIOWE 

W PROGRAMIE: 

* SPECJALNE PREMIERY FESTIWALOWE 

* PROMOCYJNA SPRZEDAŻ KASET AUDIO, VIDEO, GIER KOMPUTEROWYCH I TV 

* SPOTKANIA BRANŻOWE 

* PREZENTACJE I EKSPOZYCJA OFERTY 

* DOROCZNE WYRÓŻNIENIA I UROCZYSTA GALA 

* ŚWIETNE INTERESY 

* NIESPODZIANKI DLA ZWIEDZAJĄCYCH 

ZAPRASZAMY DO UDZIAŁU PRODUCENTÓW, 
DYSTRYBUTORÓW, DEALERÓW I ZWIEDZAJĄCYCH 

WSZELKIE INFORMACJE DOTYCZĄCE UCZESTNICTWA U ORGANIZATORA 


ORGANIZATOR: 

IFULL1 


|MAX| 


FULLMAX 
02-676 WARSZAWA 
UL. POSTĘPU 12 APT. 301 
TEL./FAX (0-22) 43-18-41 
TEL. (022) 43-12-81 W. 275 


I WSZYSTKO GftJkS 










JEŻELI SZUKASZ REALISTYCZNEJ SYMULACJI POWIETRZNEJ BITWY, 
BEZ WAHANIA SIĘGNIJ PO „FLYING CORPS". 

W OPCJI SIECIOWEJ W WALCE MOŻE BRAĆ UDZIAŁ AŻ OŚMIU GRACZY. 


Wyłącznym dystrybutorem gry 
„Flying Corps" w Polsce jest firma 
MarkSoft, ul. Perzyńskiego 2 
01 - 872 Warszawa 
skr. poczt. 114 
tek: (0-22) 663-93-90 
fax: (0-22) 663-92-98 
E-mail: marksoft@polbox.com.pl 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
SALON GIER KOMPUTEROWYCH 
PORADY, INFORMACJE 


empire 


ul. Perzyńskiego 2 
01 - 872 Warszawa 
tel. (0-22) 663-93-90 
























